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tontas es vérontás FA Add ide a jedit, a jedit add ide j Indiana Jones méltő utódja 


A LEGNAGYOBB JÁTÉKMAGAZI 
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GRAND THEFT AUTO V 

[DEAD RISING 2: OFF THE RECORD 
SPIDER-MAN: EDGE OF TIME 

HALO: COMBAT EVOLVED ANNIVERSÁRY 
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ALIENVVARE? 


ÁLLÍTSD ÖSSZE, BESZÉLJ RÓLA, SZEREZD MEG! 


ÁLLÍTS ÖSSZE MAGADNAK EGYEDI LAPTOPOT AZ ALIENWARE KONFIGURÁTOR SEGÍTSÉGÉVEL! 


§ " 


jön 


e 


KÖVESS MINKET A FACEBOOKON IS: 
facebook.com/alienware.magyarorszag 


IGAZI GÉMERNEK TARTOD MAGAD? 


HA A VÁLASZOD IGEN, AKKOR AZ ALIENWARE.HU OLDALON 
VAN A HELYED! ÁLLÍTSD ÖSSZE A SAJÁT KONFIGURÁCIÓDAT 
AZ ALIENWARE KONFIGURÁTOR SEGÍTSÉGÉVEL! 

FEDEZD FEL TE IS AZ ALIENWARE LAPTOPOKBAN REJLŐ ERŐT, 
MELLYEL KÉPES LESZEL A LEGÜTŐSEBB JÁTÉK TELJESÍT- 
MÉNYRE! KOMPROMISSZUMOK NÉLKÜL ÉLVEZHETED A 
LENYŰGÖZŐ KÉPESSÉGEKET EGYEDI EFFEKTEKKEL MEGSPÉ- 
KELVE! 


ALIENWARE.HU 


IMPRESSZUM 


Főszerkesztő: 

Virágh Márton (mazur) mviraghidg.hu 
Főszerkesztő-helyettes: 
Fülöp Viktor (ender) vfulopcoidg.hu 
Szerkesztők: 

Dragon György (Gyu) 
Szeleczky Ádám (aDaM) 
Rátfai Gábor (RG) 

Váraljai Krisztián (Disorder) 


gyucogamestar.hu 
aszeleczky(oidg.hu 
gratfai(oidg.hu 
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Munkatársak: 
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Erdei Patrik (Paca) 

Hajdú Éva (Eskin) 


Halász Bertalan (Boe) 
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Mártha Dávid (daev) 
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mocsy(ogamestar.hu 
Molnár József (hmolnarj) jmolnarxoidg.hu 
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ÜGYFÉLSZOLGÁLAT 

tel: 436 1577 4301], fax: 436 1 266 4343 

e-mail: terjesztes(gidg.hu 

MediaShop: mediashop.idg.hu 


HIRDETÉSI OSZTÁLY 
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Melovics Csaba csmelovics(widg.hu 
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TERJESZTÉS ÉS ELŐFIZETÉS 
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Kiadja az IDG Hungary Kft. 

075 Budapest, Madách Imre út 13-14. A. IV. 
Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

nternet: www.idg.hu 

Bankszámlaszám: 
0300002-20328016-70073285 


Felelős kiadó: 

Biró István ibirowdidg.hu 
Műszaki vezető: 

Babinecz Mónika mbabinecz(widg.hu 
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A kiadványt a LAPKER Zrt, alternatív terjesztők terjesztik. A GameStar előfizethető a kiadó ügy- 
félszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, az ország bármelyik postáján (információ: 36 80 444 444; 
hirlapelofizetescoposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hírlap Cent- 
rumnál (Bp., VIII. ker. Orczy tér 1. tel.: 436 1 477 6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: 
H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu honlapon, vagy a 


terjesztes(Vidg.hu e-mail címen. 


A GameStar megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 


GameStar dupla DVD-melléklettel: 1995 Ft, 1/4 éves előfizetés: 4920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9870 Ft 


1 éves előfizetés: 19 020 Ft 


GameStar dupla DVD-melléklettel: ISSN 1787-9027 


Jogi közlemények: 
Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldését, meg- 
őrzését. A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), minden megje- 
lent képet, táblázatot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyilvános vagy üzle- 

ti felhasználásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt DVD-k a 
GamesStar térítésmentes ajándékai, önállóan forgalomba nem hozhatók. A DVD-ken található progra- 
mokat a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért fe- 
lelősséget nem vállal. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám azok tartalmáért 
elelősséget nem vállal. Az esetleges hibás DVD-mellékletet postán juttassa el ügyfélszolgálatunkra, té- 
rítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 


N0032 Antíviírus 


Be print-audit 


KEDVES OLVASÓKI! Lt mi 


ár általában inkább a betűk, 

mint a számok pártján állok, 

mégis gyermeki lelkesedéssel 
osztottam-szoroztam, és valóban 
kijött, amire számítottam: ha tényleg 
az lenne a munkám, hogy egész nap 
csak játszok, most egy hónapig akkor 
is nagyon keményen bele kellene húzni. 
Megérkeznék reggel a munkahelyre 
egy bögre kávéval, majd alig ülnék le, 
döndülve nyílna az ajtó és beviharzana 
a főnököm: Virágh, végzett már a 
Battlefield 3 kooperatív küldetéseivel?!" 
Én pedig elhaló hangon vallanám be, 
hogy nem, Bíró úr, még a kampányban 
járok, de holnapra okvetlenül meglesz. 
, Ajánlom is, reggelre legyen a jelentés 
az asztalomon! Ne az átkozott Excel- 
tábláival majomkodjon, hanem tegye a 
dolgát!" - sisteregné, én pedig remegő 
kézzel, gyöngyöző homlokkal indítanái 
a játékot, lélekben már felkészülve a 
túlórára. Nem sokkal később érkezne a 
futár és egy ládából az asztalomra ön- 
tené az Assassins Creed: Revelationst, 
a Call of Duty: Modern Warfare 3-at, az 
Uncharted 3-at és még néhány másik 
játékot és csak annyit mondana: , Ezek 
is Nagyon sürgősek. kő Én pedig már halla- 


Tovább nem tudom, mert ezen a ponton 


CÍMLAPSZTORI 


V 


általában zihálva és verejtékben úszva 
felébredek. 


Szerencsére ennyire nem vészes a helyzet, 
bár tény, hogy ez a november még az át- 
lagosnál is durvább - pedig a The Elder 
Scrolls: Skyrim és a Need For Speed: The 
Run nem is érkezett meg időben, úgy- 
hogy azok már átcsúsznak a követke- 

ző lapszámba. A legkíváncsibban talán 

a Battlefield 3 és a Call of Duty: Modern 
Warfare 3 csatáját vártuk, ami hozott né- 
hány meglepetést. Mindkettőt teszteltük 
és nem átallottunk győztest is hirdetni az 
epikus léptékű összecsapásban. 


És ha már november, szeretette ajánlom 
igyelmetekbe hagyományos év végi elő- 
fizetői akciónkat: kedvenc játékmagazino- 
ok mellé ezúttal is két PC-s játékot aján- 
unk fel, és mivel a tavalyiból kiindulva va- 
ószínűleg viharos lesz az érdeklődés, azt 
javaslom, gyorsan lapozzatok a 50. oldalra 
és tájékozódjatok a részletekről. 


Most azonban mennem kell, mert lépteket 
hallok a folyosó felől és még nem végeztem 
a Battlefield 3 kooperatív küldetéseivel. 

A végén pedig még meglátja valaki, hogy 
Wordbe írogatok, ahelyett, hogy játszanék! 


BATTLEFIELD 3 


KONIRA 


mestar.hu 


TELJES JÁTÉK 


TIMEÉSHIFT 


Z IDŐUTAZÁS ÖRÖKZÖLD 
Ae A FILMEKBEN ÉS 

JÁTÉKOKBAN EGYARÁNT, 
ÍGY NEM CSODA, hogy a Saber 
Interactive sokat halogatott FPS- 
ében is ezt a motívumot eleveníti 
fel. Azonban ne tessék hagyományos 
helyszínekre és sztorira számítani: 
a Timeshift alternatív ,múltjában" 
steampunk és Half-Life 2-féle dik- 
tatórikus világ elemei keverednek. 


Avagy: soha ne vegyél fel szuper- 
technológiákat kutató csapatba 
olyan tudóst, aki Sztálin nyomdoka- 
iba szeretne lépni, mert a vége az 
lesz, hogy behuppan egy időgépként 
működő ruhába és megváltoztatja a 
múltat. Még szerencse, hogy a ruhá- 
ból kettő van, így a nyomába tudunk 
eredni, hogy finoman meggyőzzük 
arról, hogy ez azért nem volt ám 
annyira jó ötlet. 


DEMŐ 


A Dungeon Defenders az 
októberi megjelenését 
követően igen jó eladá- 
sokat produkált, és ami 
még jobb, hogy mindezt 
PC-n tette, hiszen az el- 
adások 8096-át ez a plat- 
form tette ki. Ezzel a de- 
móval ti is kipróbálhatjá- 
tok, hogy miért olyan jó 
a játék. 


GSTV: 


HASZNOS PROGRAMOK 
DRIVER: AMD 11.10 és NVIDIA 285.58 és 285.62 


HÁTTÉRKÉPEK: Call of Duty: Modern Warfare 3, Battlefield 2, Diablo 2, Syndicate, The Elder 
Scrolls 5: Skyrim 


FIGYELEM! 


Amennyiben a GS1111 jelű DVD-lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő 
programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. 
A Timeshift telepítéséhez a DVD , Teljes játék" pontban kattints a kiemelt menüpontra. 


Ha nem indul a teljes játék vagy valamelyik másik program, akkor használj más meghajtóprogramokat (DirectX, 


VGA-kártya driver), és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. 


TELJES VERZIÓS 
PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SECURITY SUITE 


Olvasóink az Agnitum két biztonsági csomagját ingyenesen 
használhatják december 31-ig, ehhez internetes regisztráció 
szükséges. Látogassunk el a www.agnitium.hu/gamestar 
oldalra és írjuk be az aktuális havi kódot (az Antivirus Prohoz 
8L30Z-7K884-CS8KKS-SB8SK-SCCAZ, a Security Suite Próhoz 
434T3-YLPJS-4CSAW-SWBWB-CWFR3), majd a kapott kódot 
másoljuk be a program indításakor megjelenő Kulcs megadása 
gombra kattintva. Probléma esetén a supportcdagnitium.hu 
címen kérhetünk segítséget. 


VIPRE ANTIVIRUS " ANTISPYWARE (VIPXDF) 


Az új VIPRE Antivirus Premium egyetlen ultrakönnyű rendszer- 
ben egyesíti a vírusirtót, akémprogram-védelmet és a tűzfalat. 
Az új személyi tűzfal káros URL-szűrővel és két behatolásvédel- 
mi rendszerrel fokozza a biztonságot, amivel a böngészőt már a 
1 káros honlapol 
vIPR zi egy reklámszűrő is, ami mindenki számára kényelmesebbé teszi 
Anti viruz a böngészést. 
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ESET SMART SECURITY (BRUJAP) 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos véde- 
lemre. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcsomag szol- 
gáltatja, amely egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Ezért 
mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted a DVD-mellékle- 
ten található ESS kliensprogramot, majd ezek után ellátogatsz a 
www.eset.hu/gamestar oldalra. Itt szükséged lesz az újságban 
található havi kódra, amellyel hónapról hónapra meghosszabbít- 
hatod a program licencét. 


PANDA GLOBAL PROTECTION 2010 


Olvasóink ajándékba kapják a Panda biztonsági termékcsalád- 
jának 30 napig használható változatát. A terméket aktiválnunk 
kell, első indításkor kérhetünk termékkulcsot e-mail címünk, 
illetve meglévő Panda ügyfélszámunk beírásával. Ezután az 
aktiválást a program automatikusan elvégzi, erről e-mailben 
megerősítést is kapunk. Probléma esetén: support(cohu.panda- 
security.com. 


MEET THA TEAM 


ti 


BAD SECTOR 


SOPHIASO 


VÁLASZ: 

King Bohan a Heavenly Swordből, Andy Serkis ala- 
kítása miatt. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Batman: Arkham City, The Elder Scrolls 5: Skyrim 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Star Wars The Old Republic 


VÁLASZ: 

Bárki, aki Nicolas Cage-dzsel áll szemben. 
MIVEL JÁTSZOL? 

Rock Band 3 keyboarddal 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Star Wars The Old Republic 


VÁLASZ: 

Cesare Borgia (Assassins Creed: Brotherhood), lévén 
az általam írt regénynek is ő az (anti)hőse. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Rage 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Assassins Creed: Revelations 


VÁLASZ: 

Poison Ivy. Már nagyon régóta fanatikus híve va- 
gyok. A cosplay is készül lassan. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Batman: Arkham City 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Guild Wars 2, Mass Effect 3 


VÁLASZ: 

Murray a Monkey Island sorozatból és Gustavo Fring a 
Breaking Badből. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Assassins Creed: Revelations 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Syndicate 


VÁLASZ: 

Ha nő és csinos, akkor bárki. Ha feltűnően csinos, akkor 
még inkább! Például ha Halle Berry játssza, akkor ne- 
kem édes mindegy, melyik anti-szuperhős az... 

MIVEL JÁTSZOL? 

NBA 2k12 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Star Wars: The Old Republic 


VÁLASZ: 

Borg/Darth Vader/Joker/Hook kapitány/Roy Batty/Sylva- 
nas. Nem könnyű közülük választani. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Még mindig WoW, én már csak ilyen kitartó vagyok. 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Star Wars: The Old Republic 


VÁLASZ: 

A "95-os Bátor, a gyáva kutyából az űrlény csirke. Mai 
napig borsódzik tőle a hátam/szétröhögöm magam 
rajta. Mellette még Loki a Marvel univerzumból. 
MIVEL JÁTSZOL? 

Battlefield 3 multiplayer 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

GTA 5, Catherine 


CHAVALIER 


DUNCAN 


ENDREMAN 


Ki a kedvenc anti-szuperhősötök? 
- NOSTO 


VÁLASZ: 

Shodan, mert a legokosabb nő az ismert univerzumban és 
azon is túl, ráadásul senki sem tudja olyan szexi géphan- 
gon búgni a hacker szót, mint ő. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Halo: Anniversary 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

A következő fizetést és a Syndicate-et. 


VÁLASZ: 

Dr. Fagy a Batmanből. Okos, hideg és kegyetlen, de valójá- 
ban csak a halálosan beteg feleségét szeretné megmente- 
ni, viszont megvonják tőle az anyagi támogatást. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Panzer Corps: Wehrmacht 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

The Elder Scrolls 5: Skyrim 


VÁLASZ: 

A Hulk alapján azt hiszem, Bloodrayne. Mert szív, nem is 
keveset, ráadásul nő, jól is néz ki, nem sonkái vannak, ha- 
nem combjai, plusz imádja a bőrszerkót. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Gears of War 3 Horde Command Pack 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

The Elder Scrolls 5: Skyrim 


VÁLASZ: 

Riddler, mert Jim Carrey zseniálisan játszotta! Ná- 
la viccesebben senki sem tudta mondani, hogy ,Cco- 
kit vagy calunk". 

MIVEL JÁTSZOL? 

Kinect Disneyland Adventures 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

GTA 5 


VÁLASZ: 

Egyértelműen Hulk, mert ő nem is jó, nem is rossz, 
csak rettenetesen fel van idegelve, oda csap, ahol ép- 
pen állnak. Az meg vicces. 

MIVEL JÁTSZOL? 

NBA 2K12 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Saints Row: The Third 


VÁLASZ: 

Tudom, hogy szánalmas, de egyáltalán nincs kedvenc anti- 
hősöm. Régimódi arc vagyok, akinek azt tanították, hogy a 
jónak kell szurkolni, az antihős meg ugye nem jó. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Battlefield 3, Call of Duty: Modern Warfare 3 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

The Elder Scrolls 5: Skyrim, GTA 5 


VÁLASZ: 

Dr. Horrible, akit Neil Patrick Harris alakított (How I met 
your motherből Barney) egy éneklős kis minisorozatban, 
minden geek egyik kedvenc csajával, Felicia Day-jel. 
MIVEL JÁTSZOL? 

Battlefield 3, Skyrim, FIFA 12 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Star Wars: The Old Republic 


VÁLASZ: 

Plankton a SpongyaBobból, mert az az egyetlen nagy 
szeme valójában érző szívet takar. Vagy nem. 
MIVEL JÁTSZOL? 

Off Road Drive 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

GTA 5 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Egy apró kéréssel fordulnék 


NOZ- 


zátok. Mivel a következő lapszá- 


munk a karácsony előtti legu 


tol- 


só lesz, így nagyon örülnék, ha le- 


írnátok életetek legérdekesebb 


karácsonyi történeteit, akár 


csolódnak a videojátékokhoz, 


kap- 


akár nem. Én pedig jól bemu 
tom ezeket az Arénában. Na 


szóltok? Addig is jó szórakoz. 
az Arénához! 


a- 
mit 
ást 


LÉLEKKIÖNTÉS, ÉRTÉKELÉS 

Először is menjünk vissza oda, amikor 
megismerkedtem a GameStarral. A szom- 
szédban voltam éppen, amikor is meglát- 
tam, hogy a haverom bátyja valami külön- 
leges dolgot tart a kezében. Egy GameStar 
volt az. Oda is mentem, hogy megkérdez- 
zem, mi a manó ez. Ő elmagyarázta, hogy 
egy olyan újság, amiben számítógépes játé- 
kokról írnak. Rögtön felkaptam a fejem, mi- 
vel nem sokkal előtte kaptam meg az első 
PC-met, és már elegem volt a disney-s já- 
ékokból, a Re-volton is túl akartam látni, 
no meg persze arra gondoltam, hogy mi- 
yen jó lesz, ha én is olyat veszek (azaz ké- 
ek a szüleimtől), mint egy nálam 5 évvel 
idősebb srác. Az első saját példányomat 


tok olyan átmenetet képezni az őrület és 

a komolyság között Ipéldául ender-mazur 
show, Matteo-Eskin Mélyvíz (atyám...), és a 
Disorder-féle komolyabb hangvételű Mély- 
víz], amit nem lehet nem imádni, és öröm- 
mel olvasni/nézni/hallgatni. Ezért szeretlek 
titeket, és öröm látni, ahogy egyre inkább 
az újság is felnő. A régi zsúfolt, katyvaszos 
GS helyett volt egy olyan újság, amiről azt 
hittük, hogy már nem lehet ennél több. Az- 
tán jött a mostani szeptember, és azt hit- 
tem, leesik az állam. Komolyan mondom, 
majdnem elérzékenyültem, amikor fellapoz- 
tam az új GameStart, egyszerűen felnőtt 

a lap, és még hitelesebb lett! Amiért még 
számomra a GS-t nyerő olvasni, mert sze- 
mélyes; rengetegszer volt a rovatok elején, 


J J KÉPESEK VAGYTOK OLYAN ÁTMENE- 
TET KÉPEZNI AZ ŐRÜLET ÉS A KO- 
MOLYSÁG KÖZÖTT, AMIT NEM LEHET 


NEM IMÁDNI 


2004 szeptemberében kaptam meg. El- 
ső dolgom volt a teljes játék telepítése, ami 
yerő volt, heteket töltöttem előtte. Az- 

án jött a DVD (mert annyira már akkor én 
is figyeltem, hogy nehogy már CD-set ve- 
gyek, amit akkor 12 éves fejjel még ret- 
entő cikinek gondoltam), átböngésztem a 
artalmát, majd jöhetett az újság. Így tel- 
tek-múltak az évek, volt, hogy nem is kap- 
am GameStart egy jó fél évig, csak né- 
na-néha egyet, annak megnéztem az akkor 
még igencsak gyerekcipőben járó GSTV- 
jét, amit imádtam, és elolvastam egy-két 
cikket. Aztán úgy 4 éve megszállt az ihlet, 
ondom, egyszer már végig kéne olvasni 
egy GS-t. Azóta megvilágosodtam. Amióta 
a nagy alakú GameStarok vannak, mindet 
elolvastam, és kezdtem más szemmel látni 
a világot. Felnyitottátok a szemem, felnőt- 
tesítettétek a gondolkodásom. Számom- 
ra a GameStar nemcsak egy újság, ha- 
nem egy életfelfogás, egy közösség, ami- 
nek öröm a tagjának lenni. Képesek vagy- 


Tudom, hogy mostanában elég sokat írtam 
nektek, de van egy dolog, amit meg kell még 
kérdeznem. Mit tudtok a SAW 2 Flesh 8. Blood 
című játékról? Olvastam az előző rész tesztjét 
egy régebbi számban, szóval ez a SAW 2 kijött 
PC-re? Vagy megjelent egyáltalán? És ha igen, 
akkor elképzelhető lenne, hogy készítsetek 
tesztet (vagy értékelést, ahogy tetszik), vagy 
már elkészült ilyesmi? - Szilágyi Márk 

A SAW 2 csak Xbox 360-ra és PS3-ra jelent 
meg, még valamikor 2010-ben. Ez azért 


amikor a ti fotóitok mosolyogtak ránk, és 
ez dobott a hangulaton, hogy úgy éreztük, 
tényleg nékünk írjátok a cikkeket. Ez az új 
dizájnnal eltűnt, de az az érdekes helyzet, 
hogy nem hiányzik, a komolyabb hangvétel 
és külső nem bírta volna el az ilyesfajta dol- 
gokat. Eltűntek még például az olyan ap- 
róságok, mint a DVD-tartalomnál az egyes 
adásokhoz írt, poénosnak szánt pár mon- 
datok, amiken volt, hogy percekig röhög- 
tem, de volt, amikor erőltetettségük miatt 
mély nyomot hagyott bennem, hogy ,ez ide 
most minek?" Az ilyen apróságok miatt is 
érzem felnőttebbnek és még életrevalóbb- 
nak most a GameStart. No meg persze az 
eszméletlen új dizájn is dobott rajta! A má- 
sik az új felfogásmód, ami nem választja el 
a platformokat, hanem , A játékokról írunk" 
dolog van a középpontban. Remek! Hogy 
hová szeretnék kilyukadni? Talán most már 
érthető a GS szerethetőségének egyik oka, 
a személyesség. Úgy gondolom, hogy ezt 
minimális szinten vissza kellene hozni, de 


fontos, mert az esetek 9999 százalékában 
csak friss, új játékokról készítünk tesztet. 


A F1 2011-ben szeretnénk ketten játszani 
splitscreen módban, egy gamepad és persze 
billentyűzet áll a rendelkezésünkre. A játék 
azt kéri, hogy nyomjam meg a start gombot 
a másik kontrolleren, de nem tudom, mit kell 
megnyomni. Végignyomtam az összes gom- 
bot a gamepadon, de még a billentyűzeten is, 
de nem csinál semmit. Volt már ugyanilyen 


úgy, hogy ne essünk vissza a már kissé gye- 
rekes formába, hogy mindenhol fényképek 
vannak. Elég lenne, ha visszatérne a cikkek 
elején a //XY, és máris könnyebben érthe- 
tő lenne az illető stílusa a cikk során, mint 
így, hogy a végére odaírjuk, hogy ki írta, és 
csak akkor visszagondolva esik le egy-két 
szóhasználat, poén. Sokkal személyesebb- 
nek érezném a cikkeket, és könnyebben 
venném tudomásul őket. De lehet, hogy ez 
még csak megszokás kérdése, nem tudom. 
A másik a GSTV. Semmi bajom nincs az új 
arcokkal, tényleg, de azért ne minden já- 
téktesztet ugyanazok mondjanak már alá. 
Hirtelen ennyi jut eszembe. Ha az októberi 
lapot olvasva (mivel azt még csak átlapoz- 
tam) még lenne valami észrevételem, azt 
majd megosztom, de a lényeg, gondolom, 
lejön, az új dizájn jött, látott, győzött! Kö- 
szönjük, GameStar, hogy még mindig tud- 
tok újat mutatni, és az az új ismét jó! 


Nagyon szívesen! Bizony, egy komplett 
generáció nőtt fel azok közül, akik an- 
nak idején olvasni kezdték a GS-t. Sőt, 
már olyan eset is előfordult, hogy egy- 
kori GS-olvasó gyermeke olvassa a 
GS-t. Hiába no, tempus fugit, ahogy a 
művelt norvég mondaná Dél-Francia- 


országban. Dicső és daliás idők voltak, 


SILENTSHILL 4 
RIGHARD BURNS RALLY 
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problémám a DiRT 3-nál is, és ott se sikerült 
ketten játszanunk. - Dudás Zoltán 
Javasolnám nagy szeretettel a játék kéziköny- 
vének becses tanulmányozását, lévén - gon- 
dolom - eredeti példányról van szó. Abban va- 
lószínűleg megtalálod a választ a kérdésedre. 
Amennyiben nem, úgy fordulj a custservice( 
codemasters.com e-mail címhez. Sok sikert! 


Szerinted mikor fog megjelenni az első 
Blu-ray mellékletes GameStar? - Csabal510 


SEE RPG, AVAGY MIRE JÓ A GTA 

Egypáran, régi jó ismerősök összeálltunk, és egy amúgy már létező alko- 
tásból egy számunkra nagy játékot sikerült létrehoznunk, amely a See- 
RPG Reloaded nevet viseli. Az úgynevezett See-RPG a maga kategóriájá- 
ban jelenleg már Magyarország legnagyobb szervere lett, hiszen aki igazá- 
ból kipróbálta, az nagyjából a szerverünkön is maradt. 
Az RPG fogalmát, úgy gondolom, nem kell bemutatni: roleplay game, de lé- 
nyegében itt a valós életen alapul, nem úgy, mint a WoW, nem úgy, mint 

a Second Life, vagy hasonló dolgok... Ennek az egész játéknak az alapja a 
GTA San Andreas nevezetű játék, és igazából a szervernek ennyi a szük- 
séglete: csak az alap San Andreas, és ahhoz egy úgynevezett 14 MB-os 
SA-MP kliens. (http://files.sa-mp.com/sa-mp-O.3c-R3-install.exe) 

A játék alapja, hogy egy partra vetődött ember szerepével kezdünk és 
amennyiben kijutunk egy lakatlan szigetről (egy telefon kell hozzá), már úton 
is vagyunk See Citybe, ami az alapjátékból ismert város, csak jócskán meg- 
szépítve. A különböző helyszíneknek egyébként nagy jelentőségük van. In- 
nentől karakterünk dönthet, hogy melyik irányba kezdi, hiszen 250 000 Ft 
állami támogatást kapva elindulhatunk a nagybetűs életbe... (Itt jegyezném 
meg, hogy az egész szerver nyelve magyar, a parancsok, amelyek használa- 
tosak, magyar parancsok.) Emberünk innentől magára van utalva és java- 
solt elkezdeni munkát keresni. Ezt a városházán tudja megtenni, amely egy 
többemeletes épület, ahol lift közlekedik, és egy ügyintéző hölgy áll segít- 
ségünkre a munkaválasztásnál. De van az életnek egy árnyoldala: lehetőség 
van rá egy helyen arra is (erre mind a játékon belül kell rájönni és jól műkö- 
dik), hogy különböző drogokat termesszünk, marihuánát ültessünk és adjunk 
el, netán illegális fegyverkereskedésre adjuk a fejünket, esetleg betörjünk va- 
lahova, és különböző értékeket lopjunk el. Kérdés, hogy ki fékezi meg eze- 
ket? Itt jön a szerver másik alapja, a vezető által irányított munkák, ahol az 
adott szervezetnek minden egyes tagja rendes ember. 
A szervezeteknek két oldaluk van: Legális és Illegális. A Legális frakciók 
közé tartozik a See Városi Rendőrség (feladatai: járőrözés, igazoltatás, 
rendfenntartás stb.), az FBI, a Nemzeti Adó- és Vámhivatal stb. Viszont 
vannak illegális szervezetek is: az olasz, japán maffia, az utcai bandák a 
gettóból, amelyek mind a saját területükért, az üzletekért, See City ura- 
lásáért küzdenek. A szerverre való regisztrálásnak 2 alap feltétele van, 1. 
valós név, ami azt jelenti, hogy áll egy keresztnévből és egy vezetéknévből 
egy alsó vonallal elválasztva, ékezet nélkül, például Nemeth. Geza, és 2. a 
szabályok tudása. A szerveren jelenleg 100-110 játékos az átlag, voltunk 
már 160-an is, de lényegében azt szeretnénk, hogy ez a dolog elterjedjen, 
hiszen ha a WoW-nak akkor sikere volt, akkor ennek is simán lehet. Csak 
ez Magyarország, magyar játékosokkal, magyar nyelvvel és természetesen 
az is fontos, hogy a valódi életet szimulálja... Az ember egy kukástól lehet 
akár egy egész katonai osztag parancsnoka, netán a maffia vezetője, vagy 
akár egy milliomos, aki hátradőlve nézi, hogy a dolgozói hogyan tevékeny- 
kednek. Egy a lényeg, hogy jól érezzük magunkat. 

Végezetül az elérhetőségek a szerverrel kapcsolatban: http://see-rpg.hu/ 


Ki kell jelentsek valamit - biztos bennem lehet a hiba, mert bár vé- 
gignéztem a videókat, elolvastam a tudnivalókat, nem kapott el az 
a végtelen hév, hogy , most aztán azonnal csatlakozni kell". Azon- 
ban elfogadom, hogy lehetnek olyanok, akik pont ilyen játékkal sze- 
retnének játszani, de még nem volt lehetőségük rá. Akkora lelkese- 
déssel beszél a játékról a levél írója, ami már önmagában dicséretes, 
így biztos jó móka lehet. Aki ki akarja próbálni, most majd megtehe- 
ti. Sok sikert! 
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Végre-valahára: superheader a blogokon! 


2011-11-04 14-22-00 - webá4hu, su 


KNK WEB4-ES HÍREK 


Legfőbb új feature-ünk az a superheader, amelyet már megismerhettetek 


a GameStar.hu-n és a PCWorld.hu, ám mostantól minden blogon elérhető. 
A segítségével könnyen lehet navigálni az oldalak között, megjegyzi, ki vagy, 
emellett pedig ki- és bekapcsolható a bloggazdák akarata szerint, ha nem 
menne a háttérhez. 


Ki 


ss A HÓNAP BLOGJA 


A BioShock Centrum lett, amely szeptemberben a legjobban teljesítő blog 
lett, ugyanis a remek magyar gépházmodról készült cikkük és a vele kapcsolatos 
interjújuk hihetetlen számokat ért el, emellett több külföldi oldal is linkelt rá. Gra- 
tulálunk, csak így tovább! 


Körülbelül akkor, amikor ellátogatok a regé- 
nyem helyszíneire, azaz soha. 


Hogy vagytok? - Arannti 
Köszönjük kérdésedet, az első szmogos, 
ködös őszi napok nem tettek jót, de rögtön 


itt a karácsony! Az pedig nekem az SWTOR 
ünnepe lesz. 

A GameStar nagyon jó, főleg a megújult dizájn, 
de a régi is jó volt. Azért írtam, mert kíváncsi 
vagyok arra, hogy melyik MMO tetszett a leg- 


jobban és miért? A válaszodat előre is köszö- 
nöm. - demeter97 

Az első szerelem az Anarchy Online volt, 

és emiatt az is a legemlékezetesebb, mivel 
azon át tanultam meg szeretni az MMO-kat. 
Most épp az SWTOR-ért rajongok. 


A horkolás nemcsak az ön hálótársát zavar- 
ja, hanem a nem megfelelő agyi oxigénellátás 
veszélyezteti az ön egészségét is! - Ismeret- 
len spamelő 


Jönnek a jobbnál jobb e-mailek az Arénába 
és nem is tudom, mit kezdjek velük, ekko- 
ra bölcsességet meg kellett osztanom vele- 
tek! Elképzeltem, ahogy Józsi bácsi horkol 
Bivalycsusznádon, amitől az én életem ve- 
szélybe kerül... Segítség! Állítsátok meg Jó- 
zsi bácsit! Vagy elég, ha felébresztitek. 


Ismét változott az Országos Tűzvédelmi Sza- 
bályzat! A Magyar Közlöny 103. számában je- 
lent meg a 28/2011(IX.6.)BM. rendelet az új 


Országos Tűzvédelmi Szabályzatról. Az OTSZ 
változása érinti a cégek tűzvédelmi kötelezett- 
ségeit, és ön is a változások pontos ismereté- 
ben mérheti fel, hogy vállalkozása, munkahelye 
megfelel-e az új követelményeknek! - Ismeret- 
len Spamelő II. 

Ez pedig közérdekű, nagyon fontos és tes- 
sék komolyan venni, mert egyébként ir- 
gum-burgum. Most azonnal tessék felmér- 
ni, megfelel-e, mert ha nem, összevonom a 
szemöldököm! 
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Aréna 


) arenacogamestar.hu 


amikor volt idő és energia a sok-sok 
viccre, vicces filmre és rovatra. Akár 
hiszed, akár nem, mára mindkettő el- 
fogyott (mind az idő, mind az energia), 
ugyanis a vicceskedéshez a 10096 nem 
elég, ahhoz 150256 kell. Én is nosztalgi- 
ával gondolok vissza egy-két érdeke- 
sebb egyéni kezdeményezésre, mi leg- 
alább megcsináltuk. Azért vicceskedés 
manapság is van, főleg EndreMan, RG 
és Nightwolf járnak élen benne. A já- 
tékteszt-alámondás pedig egy kény- 
szerhelyzet szüleménye. Például én is 
már nagyobbrészt idehaza dolgozom, 
így szinte sosem vagyok az irodában, 
amikor épp alá kéne mondani valamit, 
így csak azokat lehet megkérni, akik 
épp ott vannak. 


DEMŐKON FELNŐTT NEMZEDÉK 

A számítógépem nem kifejezetten játék- 
kedvelő egy gép, a lényeg, hogy bármi- 
lyen játékot próbáltam is rajta ki, az biztos, 
hogy vagy akadozott, vagy olyan sok he- 
lyet foglalt, hogy nem fér rá a számítógé- 
pemre. Egyik születésnapomra anno kap- 
tam egy CD-t teljes, illetve demóverziós já- 
tékokkal. Akkor még nem tudtam, hogy ez 
a CD alapjaiban változtatja meg a számí- 
tógépezési szokásaimat. Kipróbáltam az 
összes játékot, amiből csak egy ment: a 
Heroes of Might and Magic demója. Attól 
fogva folyton azzal játszottam. Egy demó 
volt az első olyan játék az életemben, amit 
játszottam és ezt sokáig természetesnek 
tartottam; olyan volt, mintha egy teljes já- 
ték lenne. Ezért vagy ötvenszer végigját- 
szottam (már amennyire lehetett), de ál- 
landóan a legjobb résznél dobott ki. Fél év- 
re rá jöttem rá, hogy ez csak egy demó, és 
nekem kell az egész verzió. Meg voltam ró- 
la győződve, hogy az majd nem dob ki, és 
hogy az összes pályát végigviszem az ösz- 
szes várral. Ebben az időben volt és még 
mindig haverok vagyunk azzal a cimbo- 
rámmal, akit néztem, hogy hogyan játszik 
a Heroes III-mal, és nem is tudtam, hogy 
az az a játék. Elkértem tőle, és ez vált éle- 
tem középpontjává két évre, amikor is 
megvettem a Heroes IV-et. Óriási csaló- 
dás volt ez az alkotás, mivel ugyan a gra- 
fika tisztább lett, a harmadik rész még 

így is jobb grafikával rendelkezik (szerin- 
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tem), és a játék is élvezhetőbb volt. A ne- 
gyedik részben még az is rontotta az él- 
ményt, hogy egy várat sohasem lehetett 
kimaxolni a ,kétfajta toborzóhely közül 
választhatsz"-rendszer miatt, ami nagy- 
ban hozzájárult ahhoz, hogy nekem és gon- 
dolom, még sok más embernek 5096-os já- 
tékélményt nyújtson. Ennek ellenére ját- 
szottam vele, már nem is értem, miért. Az 
ötödik részről úgy kaptam értesítést, hogy 
miközben a legjobb barátommal (az osztá- 
lyom fő kockájával) a Heroes-ról beszélget- 
tünk, hogy milyen jó is az, akkor említette, 
hogy ő az ötödik részben csinált valamit 
(mint utólag kiderült, soha nem volt meg 
neki egyik Heroes rész sem), erre aztán fel- 
kaptam a fejemet, hogy van Heroes V? És 
volt, nekem még van, és lesz is, mivel meg- 
unhatatlan élményt nyújt számomra. Ekkor 
jöttök ti a képbe (a GameStar), mivel az el- 
ső GameStaromat az ötödik rész megjele- 
nése után kaptam és azóta is rendszeresen 
olvasom. Idén februárban még ki sem bon- 
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tottam az újságot, már láttam a feliratot a 
címlapon, hogy Heroes of Might and Magic 
VI. Rájöttem, hogy az életem sok év után 
újra meg fog változni, és már alig várom 
hogy megjelenjen, és mivel már megjelent, 
alig várom, hogy megvegyem. A kérdésem 
pedig az, hogy ti hogy vagytok a Heroes- 
zal? Tetszik? Nem tetszik? Hogy raknátok 
sorrendbe a részeket? Melyik a kedvenc 
váratok? Végül, de nem utolsósorban sze- 
retem olvasni az újságotokat, és ameddig 
lehet, írjatok, mert ti vagytok azok, akiket 
igazán kedvel a nép, de én legalábbis bizto- 
san. - almos23 


nity 


Köszönjük a dicséretet. Úgy gondolom, 
az utóbbi idők legérdekesebb Heroes of 
Might and Magickel kapcsolatos tör- 
ténetét olvashattuk most. Ha a Black 
Hole-nél dolgoznék, tuti felvennélek 
reklámembernek ekkora rajongást lát- 
va. Mindenesetre a játék megjelent, jó 
lett, szóval megéri a befektetett pénzt, 
tőled pedig köszönjük az érdekes tör- 
ténetet. 


ÁLMODOZŐÓKNAK 

Múlt hónapban AVentura megkérdez- 

te, hogy hova mehetne az MMO-ötleteivel, 
esetleg indie fejlesztőként lenne-e esélye. 
Nos, nekem vannak fejlesztői ambícióim a 
jövőre nézve (már verbuváltam is egy ,ha 
majd más nem jön be, majd fejlesztünk"- 
szintű csapatot, már csak egy jó érettsé- 
gi, jó felvételi, esetleg egy diploma kéne, 

és máris egész közel járunk...), és láss cso- 
dát, nekem is temérdek MMO-ötletem van. 
Szóval, ha nem nagy kérés, megteremte- 
néd köztünk a kapcsolatot? Hátha tudnánk 
segíteni egymáson. A kétkedőknek pedig 
idéznék John Lennon Imagine című számá- 
ból (bár ő nem épp így értette): 


You may say Im a dreamer, 
but Tm not the only one. 

I hope some day youll join us, 
and the world will be as one. 


- Morren 


Teljesen egyet kell értsek veled, álmodoz- 
ni szabad, sőt a világot a sok álmodozó 
vitte előre, mert ha valamelyik ősálmo- 
dozó nem akart volna felegyenesedni, ak- 
kor talán még ma is a fákon lengedez- 
nénk. Mást nem tehetek, mint hogy sok 
sikert kívánok nektek, Venturának pedig 
elküldtem az e-mail címed. Ennek ellené- 
re még mindig az a tanácsom, hogy első- 
re valamilyen egyszerűbb projekttel in- 
duljatok... Sok sikert! 


LEHÜZNAK? NEM HŰZNAK LE? 
Lassan egy éve, hogy olvaslak titeket. 

A cikkeitek pont olyanok, mint ti vagytok, 
szórakoztatók és tartalmasak. De rátérek 
a tárgyra. Nemrégiben felmentem az édes- 
apámmal az Xbox oldalára és az ingye- 
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nes Xbox Live szolgáltatást akartuk igény- 
be venni. Már éppen a kérdőív végén tar- 
tottunk, amikor el akarták kérni a hitelkár- 
tya-számunkat (természetesen édesapá- 
mét). És itt megálltunk, majd gondolkoz- 
tunk: mi legyen? Ugyanis nem fordulunk 
nagy bizalommal a médiaszolgáltatások- 
kal foglalkozó cégek irányába. Tehát igazá- 
ból nem is kérdéssel, hanem egy kéréssel 
fordulok hozzád/hozzátok. Esetleg a szer- 
kesztőségben vagy az ismeretségi körötök- 
ben nincs olyan, aki ezt a fajta Live szolgál- 
tatást használja? Ugyanis nem szeretnénk 
úgy kiadni adatokat, hogy megvan rá az 
esély, hogy lehúznak pénzügyileg. 

- Ferencz Bálint 


Magyarország fényévekkel marad le a 
fejlett nyugat mögött az informatika el- 
terjedésében. Nem a fizikai zsinórokra 
és internetelérésekre gondolok, hanem 
a mentális dolgokra; ilyen a világcsúcso- 
kat ostromló magyar bizalmatlanság, 
amely még a világ egyik legnagyobb cé- 
gével, a Microsofttal szemben is fenn- 
áll. Gondolj csak bele, mi történne, ha 
csak egyszer is visszaélne a Microsoft 
az adatokkal, amiket a felhasználók át- 
adnak nekik? Mennének szépen a csőd- 
be... Persze nincs 10096-os biztonság, de 
az utcán ugyanúgy meglophatnak, mint 
a neten, az utcára mégis kimész. Szóval 
aki megbízható szolgáltató, azzal kap- 
csolatban igen piciny az esély, hogy bár- 
mi rossz történik az adataiddal. Nekik is 
pont ugyanaz az érdekük, mint neked: 
hogy más ne tudja meg a náluk tárolt 
adatokat. Egyébként pedig ha ekkora 

a gond, nyitni kell egy másik számlát, 
amire mindig csak annyi pénzt raktok, 
ami fedezi a kiadásokat. Akkor nem le- 
het lenyúlni tőletek semmit. Én azon- 
ban csak egyszerűen megbíznék a Mic- 
rosoftban... 


OLCSÓN IGAZIT, VAGY INGYEN 
NEM IGAZIT? 

Először is köszönöm a GS-nek, hogy hírez- 
tek a GTA-leárazásról a Steamen! Ritkán 
nézek fel Steamre, de ezt a lehetőséget 
nem hagyhattam ki. Gondoltam, tájékozta- 
tom ismerőseimet Facebookon erről a nagy 
lehetőségről, így kiírtam, hogy: , Az összes 


GTA 2500 forintért... Love you, Steam", er- 
re jött egy hozzászólás: ,Összes eddigi játék 
ingyen... Love you, torrent". Nos, szerintem 
ez gáz. Hiszen itt arra sem lehet panasz- 
kodni, hogy drága lenne, a GTA IV magá- 
ban (sokkal) drágább, mint ez a pakk. Fur- 
csa egy világ. 

Amikor egyébként a könyveden dolgoztál, 
egyszerűen Wordöt használtál, vagy vala- 
milyen íróprogramot? Ha az utóbbi, akkor 
melyiket, mert én is szeretnék írni. Ha nem 
túl drága (azaz kb. 10 ezer forint alatt), ak- 
kor akár meg is venném. - Horváth Zoltán 


Valamelyik nap a Fortix 2-t árazták le 
a Steamen, 1,75 euróért lehetett meg- 
venni. Ez egy magyar indie játék, ami 
híres, a legnagyobb indie-versenyen 
döntős volt, szóval jó kis cucc, 1,75 eu- 
ró pedig 530 forint (volt akkor, ami- 
kor az akció zajlott). Erre jött valaki 
és közli, hogy ő szívesen megvenné, de 
az euró magas árfolyama miatt inkább 
nem. Gyorsan kiszámoltam, hogy ha 
az euró 260 forint lett volna (mint né- 
hány hónapja), akkor kemény 75 forin- 
tot spórolt az illető. Persze, megértem, 
van, akinek még 75 forint is számít, 

de könyörgöm, ennyiért szinte sem- 
mit sem lehet kapni... Na jó, jobb helye- 


GÖNDÖCS RAJZOS ROVATA 


HÁT AKKOR BOLDOG 
SZÜLETÉSNAPOT, 
KÁROLYON! 


/ 


ken néhány zsömle ennyibe kerül. Ezt 
második bizonyítékként hoztam arra, 
hogy az agyakban bizony káosz uralko- 
dik. Hatalmas káosz. Az emberek kép- 
telenek megérteni, felfogni dolgokat. 
Sőt, még csak meg sem kísérelnek gon- 
dolkodni. Rémes. 

A LibreOffice Writerével írtam és egy 
zárt wikioldalon dolgoztam közben, 
utóbbira jegyzeteltem a fontos dolgo- 
kat, hogy nehogy hülyeséget írjak bár- 
hol is. Nekem is ajánlgattak ilyen ki- 
mondottan regényíráshoz való szöveg- 
szerkesztőket, ha még egyszer írok re- 
gényt, ki fogom próbálni ezeket. 


AKKOR MEGSZÍVTAM? 

Sokszor elhangzott már, hogy eredeti játé- 
kot venni becsületes és nem lenézendő do- 
log. Ezzel teljesen egyet is értek, hiszen ren- 
geteg pénzt adtam már ki pár igazán neve- 
zetes játékért (összespóroltam, dolgoztam 
érte, nem kell lehurrogni). 
Nemrég érdeklődtem a Ubisoft játéka, 

a From Dust iránt. Szépen megnéztem 
netes boltban, remélve, hogy megrendel- 
hető vagy megvásárolható DVD-n. Bolt- 
ban megtudtam hogy nem adták ki DVD-n, 
csak netről letölthető és install formában. 
OK, ezzel még nincs gond, de miután letöl- 


KÖSZI-KÖSZI- 
KÖSZI-KÖSZI! 


töttem, jött az első üzenet, hogy nem ta- 
lálja a 3. adatfájlt. Megint OK, rossz a net, 
érthető, letöltöm újra, hip-hip-hurrá, meg- 
van, install, patch, regisztráció az Ubisoft 
oldalán. Elindítanám és kapok egy error 
üzenetet. Újra install, semmi változás. Ír- 
tam a supportnak, ahol visszaírtak, és meg 
is tettem, amire kértek, de semmi válto- 
zást nem okozott. Visszaírtam, és azóta is 
várom a szívélyes válaszukat. Nos, ilyen- 
kor egyszerűen mit tudok tenni azon kívül, 
hogy bosszankodom, és többször is megke- 
resem a supportot. - Shogi 


A Ubisoftnak elég sok gondja szokott 
adódni a saját játékaival. (A From 
Dustot egyébként Steamen vettem 
meg és soha semmi problémám nem 
volt vele. Tetszik, játszottam is vele, 
bár kicsit azért csalódtam, jobbat vár- 
tam volna, de tény, hogy egyedülálló 
és érdekes.) Egyébként mást nem te- 
hetsz, mint hogy a supportra írsz, de 
mivel megvetted a játékot, így minden 
jogod megvan ahhoz, hogy gyakran ke- 
resd meg őket, és ha nem oldódik meg 
a probléma, akkor kérj ellentételezést. 
Ugyanis a fogyasztóvédelemnek van- 
nak nemzetközi szervezetei is, tehát 
azokhoz is lehet alkalomadtán fordulni, 
ha nem segítenek rajtad. Legközelebb 
pedig ilyesmit a Steamen vegyél meg! 


WEB4 CUCCOS 

Tényleg jó ez a Web4, bár nem tudom, 
mennyi közötök van hozzá, de tényleg elis- 
merésem. Én is nyitottam egy blogot (per- 
sze mikroblog, mert programozni nem tu- 
dok, pedig tanultam - OK, jöhet a szö- 

veg arról, hogy ez a ,mai fiatalság"). Tök jó 
meg minden, bár egy kicsit ciki a nagyok 
mellett blogolgatni, főleg úgy, hogy sze- 
rintem senki se tudja, hogy egyáltalán van 
egy olyan blog (csak kikeveredek ebből a 
mondatból), ami végigjátszásokat publi- 


kál, sőt még segít is annak, aki esetleg el- 
akadt valamelyik PC-s játékban. Szóval va- 
lami reklám kellene nekem. A blog neve: 
Garrusvégigjátszásai. Köszi, ha megjelente- 
ted a levelem az Arénában. 

Néhány észrevételem is van, például az, 
hogy hiányzik a Játszottuk még rovat. 
Régebben ezeken jót röhögtem, szóval 
hiányzik. 

Arra is kíváncsi lennék, hogy jól látom, 
hogy BadSector visszatért? 

A madarak azt csiripelték, hogy Uhu an- 
no nagyon fagyos hangulatban hagyta el a 
szerkesztőséget... hmm... hmm... nem tudsz 
erről valamit (jó, persze, magánügy...)? 

- Garrus Vakarián 


Egyetértünk, a Web4-en egyre több 
nagyszerű, országos szinten is szín- 
vonalas blog nyílik, többen bejutot- 
tak a Goldenblog verseny döntőibe. 
Hogy mi közünk van hozzá? Hát az, 
hogy a miénk. 

Nos, rossz hír, egyelőre helyhiány miatt 
nem tervezzük visszahozni a rovatot. 
Mint a filmek alcímében: GameStar 
II - Bad Sector visszatér! Megbeszél- 
tük a megbeszélnivalót és ismét ír 
nekünk. Ennyi. 

Biztos tél lehetett, azért volt fagyos 
a hangulat. Más okot nem tudok el- 
képzelni. 


VÉGE 

ég mindig érkeznek a dicséretek az új 
külalakra, megismerkedhettünk azzal az 
emberrel, aki évekig játszott egy demóval, 
megbeszéltük az Xbox-félelmeket, a GTA 
eárazásokat, a Web4 lehetőségeit és sok- 
sok egyéb érdekességet. Amíg pedig küldi- 
ek nekem a karácsonyos sztorijaitokat, ad- 
dig maradok decemberig is 


aximális Tisztelettel, 
Gyu 
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HÍREK ÉS ELŐZETESEK 


A LEGJOBB JÁTÉKOKRÓL 


). BUGSTAR 
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WORLD OF 
WARCRAFT: MISTS OF 
PANDARIA 


20 — MASSEFFECT3 v7 ág 
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Rockstar Games fejlesztői A történet helyszínét Los Santos 
Moss megnyerték a fogja adni, ami elvileg ugyan San 

lottó ötöst az eddig 117 milli- Andreas része, de méretét tekint- 
ós eladást produkáló GTA sorozattal, ve mégis négyszer akkora lesz, 
ami természetesen nem ment volna mint amilyen Liberty City volt a 
nekik, ha a játék nem nyújtana min- GTA 4-ben. Sokan tartották nagy- 


finomítók között is tekereghetünk. 
A létesítmények ráadásul konkrétan 
üzemelnek is, melósokkal tömik tele 
őket; akár 100 NPC is dolgozhat egy 
ilyen egységben. A vidék nem len- 
ne vidék erdők nélkül, amelyekben a 


den egyes részben kellő mennyiségű szerű ötletnek a San Andreas-ből természetbe vágyó fiatalok bringáz- 
újdonságot. A november elején meg- ismert vidéki környezetet, a ma- nak, tábortűz mellett részegen éne- 
jelent trailer előtt, és utána is számos —— ga hegyoldalaival, földútjaival, er- kelnek és párocskák sétálnak. Egy 

pletyka látott napvilágot, amelyek a dőivel. Ők bizonyára nagyon örül- brit lap név nélküli informátora sze- 
GTA 5-tel kapcsolatosak. Ahogyan ez nek annak, hogy ismét visszatérhe- rint a bejárható területek nagyságát 
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lenni szokott, soha nem nevezik meg 
a pontos forrást, de mindig kieme- 
lik, hogy a fejlesztőkhöz közel álló 
személyfek)ről van szó. Lássuk hát, 
hogy milyen információk derültek ki 
ezekből a vélt vagy valós igazságokat 
tartalmazó információkból. 


tünk a természetbe, hiszen ahogyan 
a trailerből is kiderült, fontos szere- 
pet fognak kapni a hangulatos vidé- 
ki tájak. Szőlőültetvények és állat- 

tartó farmok között fog vezetni az 

utunk, de az ipari jellegű objektumo- 
kat sem kell nélkülöznünk, mert olaj- 


jól szemlélteti, hogy a városközpont- 
ból a közeli hegyoldalig negyedórás 
úttal lehet eljutni. Ahogyan az len- 

ni szokott, az irányítást illetően is to- 
vábbfejlesztett tulajdonságokkal fo- 
gunk találkozni, és a lehetőségeink 
az eddigiekhez képest azzal is bő- 


. AL HÍVÁSRA 


b 


d J LÁNGSZŐRŐK MELEG FÉNYE VILÁGÍT- 
HATJA BE A RIDEG ÉJSZAKÁKAT, VAGY 
TÁVIRÁNYÍTÓS BOMBÁK, TAPOSÓAK- 
NAK APRÓZHATJÁK AZ ELLENSÉGES 


EROKET 


vülnek, hogy létrákon mászhatunk fel 
és le, tetőkön futkározhatunk, bár et- 
től még nem leszünk középkori orgyil- 
kosok. A fegyverarzenál eddig is bősé- 
ges volt, de immáron lángszórók meleg 
fénye világíthatja be a rideg éjszaká- 
kat, távirányítós bombák, taposóak- 
nák aprózhatják az ellenséges erőket, 
valamint állítólag az apróbb tárgya- 
kat is használhatjuk, amit így első- 

re Dead Rising 2-s megoldásnak gon- 
dolhatunk. A névtelen források szerint 
rengeteg épületbe fogunk tudni be- 
menni, és ezekben akár el is barikádoz- 
hatjuk magunkat, amit a rendőrök oda- 
kintről majd kosokkal próbálnak kinyit- 
ni, miközben kutyák ugatnak mellettük. 
Elvileg visszatérnek az autótuningolás 
lehetőségei is, és akár fegyvereket is 
barkácsolhatunk, viszont a karakte- 
rünket nem szabhatjuk teljes mérték- 


s A Grand 


Theft Auto V a Grand Theft Auto univerzum radikális 


újragondolása." 


ben testre, csupán a ruházatát variál- 
hatjuk. Az olyan szabadidős tevékeny- 
ségek, mint a darts vagy a bowling, 
ezúttal nem szerepelnek a lehetősé- 
gek között, de kapunk helyette kosa- 
razást, ketrecharcot, triatlont vagy 
akár szkandert is. Ezek tehát a plety- 
kák, amelyeket a Rockstar Games ed- 
dig sem megerősíteni, sem megcáfolni 
nem volt hajlandó, így akár az is elkép- 
zelhető, hogy jóféle gerillamarketing- 
gel van dolgunk. Az eddigi Grand Theft 
Auto részekből kiindulva szinte biztos- 
ra lehet venni, hogy ha valami egészen 
máson törik a fejüket, akkor sem fogunk 
csalódni, bár a PC-s konverziótól elég 
sokunknak van hidegrázása. Ezt illetően 
szintén nincs hivatalos állásfoglalás, a 
pletykák szerint azonban nagyobb oda- 
figyeléssel fog készülni, mint a GTA 4 
esetén, aminél, mondjuk ki nyíltan, bot- 
rányosan sikerült megoldani. Amit vi- 
szont a rövidke trailer alapján láttunk, 
az igencsak lenyűgözőre sikeredett, és 
innentől kezdve még jobban várjuk a 
folytatást, mint eddig. Egy jó kis kiruc- 
canás a hegyekbe, uzival és lángszóró- 
val felszerelkezve... mmm... hát mi lehet 
ennél jobb? A Rockstar Games grandi- 
ózus vállalkozása bizonyára ugyan- 
olyan jól fog sikerülni, mint a Red Dead 
Redemption, az L.A. Noire vagy az eddi- 
gi GTA részek. 


www.gamestar.hu 13 


JÁTÉKOS 
RÁNCFELVARR 


Ifogadott dolog az autóipar- 
E ban a facelift, amely külső, az 

optikát érintő változtatást 
jelent, ami a belsőt legtöbbször sem- 
milyen, vagy éppen csak érzékelhető 
mértékben érinti. A játékok esetében 
hasonló eljárásról van szó, de mégis 
egészen másként történik. A cím 
megtévesztő, hiszen a két, leginkább 
várt cím a Silent Hill HD Collection 
és a nemrég hivatalossá vált Devil 
May Cry HD Collection, amelyből az 
utóbbi nem éppen az európai kultú- 
rából táplálkozik, bár tény, hogy itt, a 
kontinensen is vannak nagy rajongói. 
A Silent Hill HD Collection a második 


vége a havidijas modellnek? 


FREEMIUM 


Manapság az MMO-k világában új ragály tombol. Szinte 
minden ,nagy öreg" vagy a frissebb AAA MMOt-k is át- 
térnek ingyenes fizetési modellre. Van aki ilyenre, van, aki 
amolyanra, a lényeg az, hogy a játékhoz nem kell fizetni, 
hiszen a freemium modellek ingyenesen játszható része- 


ket és fizetős extrákat tartalmaznak. 


AKIK MÁR ELESTEK ÉS AKIK EL FOGNAK 

A Champions Online elesett a csatamezőn; az ingye- 
nesség bevezetése óta nagyobb a tömeg, mint valaha. 

A Lord of the Rings Online is ingyenes, azóta új kiegé- 
szítő is érkezett hozzá, így ott is nagyon sok az új játé- 
kos. Az Age of Conan a kezdeti nagy sikerek utáni csaló- 
dást csak a freemium modellnek köszönhetően élte túl, 
most egyre jobban megy a fejlesztők szekere. A ,nagy 
öregek" egyike, a City of Heroes sem bírta tovább, átállt 
freemiumra, azóta lehet benne csapatot találni. A Sony 
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és a harmadik részt tartalmazza, 
feljavított grafikával, újraszinkro- 
nizált hangokkal, valamint 5.1-es 
hangzással; 2012 januárjának végén 
vehetjük kézbe. A DMC HD Collection 
az első három rész megfiatalított 
változatát foglalja magában, és jövő 
év februárjában számíthatunk rá. De 
mégis miért van ezekre szükség, mi a 
motiváció? Igazi magyarokként első 
gondolatunk az lehet, hogy a pénz, 
mert ezek csak a pénztárcánkra 
hajtanak, és ez valamennyire igaz is, 
amit még csak elítélni sem lehet, hi- 
szen mi magunk is pénzért melózunk. 
Van azonban valami, amivel nem szá- 


AAA címe, a DC Universe Online mind PC-n, mind PS3-on 
freemium lett; az utóbbi évek egyik leginkább várt MMO- 
ja volt, még egyéves sincs. 

Ezek mind olyan címek, amelyek alapvetően nem ingye- 
nes fizetési modellre készültek. Kicsit hasonló változás 
állt be a WAR-nál (Warhammer Online) és a WoW-nál 
még tavaly. Ezeknél a címeknél a végtelenségig játszha- 
tó trailt indították be: a WAR esetében 10-es szintig, a 
WoWwW-nál 20-as szintig lehet haladni, ameddig csak ked- 
vünk tartja, teljesen ingyen. Végül lássuk, mely játékok 
válnak hamarosan freemiummá a közeljövőben. 

LineAge II - úgynevezett Truly Free modellt alkalmaznak 
majd, amelynek az a lényege, hogy 0-99-es szintig nincs 
korlátozás, azonban a boltban fejlődésgyorsító, páncélnö- 
velő stb. eszközöket lehet pénzért venni. Aki ezt nem akar- 
ja igénybe venni, az is eljuthat egy fillér fizetése nélkül a já- 
ték végi tartalomig, csak épp lassabban, mint a többiek. 


molunk, mégpedig az, hogy a feltámasztott 
címek a mai hardvereken valószínűleg el 
sem indulnának, vagy problémáik támad- 


sem, hiszen nem ismerik az előzményeket. 
Ezért jó gondolat a HD-remake, főleg akkor, 
ha nemcsak grafikai polírozásról van szó, 
hanem ahogyan most is, plusz tartalmi 
fejlesztések történnek. És hogy mi mit 
szeretnénk látni? Leginkább a Mafiát! 


ve !  nánaka processzorral, grafikus kártyával. 
a TEEZAÉSZE e Másrészt ezek a remake-ek elsősorban nem 
§ ye. . azokat célozzák, akik ismerik a korábbi 
e ál pelekegyerrtóó részeket, hanem azokat, akiknek valamilyen 


oknál fogva nem volt ezekhez szerencsé- 


jük - például azért, mert még nem éltek. 


Ők viszont nem biztos, hogy örülnének a 
maximum 1024x768-as grafikának, ergo 
nem is játszanának velük, ezért sanszos, 
hogy nem vennék meg a következő részt 


.Star Trek Online -vártatóáttt , 
Champions Online-hoz hasonló rendszert 


vezetnek be, ugyanis ugyanarról a cégről 
(Cryptic) van szó. 


1 
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FREEMIU ELL 
TOEN ELTE TUL, 
MEGY A FEJLESZTŐK SZEKERE 


9 AZ AGE OF CONAN EGézőés NAGY 
SIKEREK UTÁNI CSALÓDÁST CSAK A 

KÖOSZONHE- 
YRE JOBBAN 


Természetesen máris említhetnénk a 
25 World of Warcraftot, amely még min- 
dig igen jól fut a havidíjas rendszerben, 
bár a pletykák szerint a Pandaria meg- 
jelenése körül akár ez is megváltozhat. 
Havidíjas a múlt év MMO-meglepetése, 
a Rift is, amelynél egyelőre a kliens ol- 
csó eladásával próbálnak nagyobb 
játékostömegeket vonzani (a cikk írása 
pillanatában a hivatalos oldalon a Stan- 
dard Edition 10 euró, amelyben 30 nap 
játékidő is benne van). A jelek arra mu- 


mm 
tatnak, hogy előbb-utóbb itt is meg kell 
valósuljon valamilyen mikrotranzakciós 
modell. Várjuk a Guild Wars 2-t, amely 
- egyedi megoldásként - a Guild Wars 
modelljét követi, havidíj nélkül. Végül 
pedig nemsokára itt van az év legjobban 
várt MMO-megjelenése, a Star Wars: 
The Old Republic, amely legalábbis a 
legelején havidíjas lesz. 

Úgy néz ki, manapság a havidíjas mo- 
dellt csak olyan játékok engedhetik meg 
maguknak, amelyeknek már most mil- 
liós játékostáboruk van, vagy várható- 
an az lesz. Ennek ellenére úgy gondolom, 
a havidíjas modell megbukott. Éljen a já- 
tékosnak döntési és fizetési szabadságot 
adó freemium, amely 2012-ben igazán 
győzelmet arat majd! 


tre 


Blizzard az új World of Warcraft- 
Aess 2011 októberében, 

Anaheimben, a BlizzConon jelen- 
tette be, amelyben a WarCraft III-ban 
is szerepelt pandaren faj jelenik meg. 
A pandák misztikus kontinense sokáig 
elveszettnek tűnt, azonban a Cataclysm 
eseményei újra megnyitották az utat 
az eltűntnek hitt kontinenshez, ahol a 
pandarenek békességben építgették 
privát Kínájukat... izé, országukat. Nem 
véletlen ez a megjegyzésem, hiszen 
Pandaria a nyugati és északi motívumú 
építészet után most a kínai építészetet 
is behozza a játékba, és ez nemcsak a 
hatalmas bambuszerdőknek köszönhető, 
hanem az egész kiegészítő hangulatának 
is. Ez voltaképpen egy kínai kiegészítő, 
akárhogy is nézzük. 
Jó sok újdonságot hoz magával: egy új faj 
(pandaren), egy új class (monk), 90-es szint, 
egy új kontinens (Pandaria), Challenge módú 
dungeonok, PvE-szcenáriók, pet harci rend- 
szer, új talentrendszer és még sok-sok egyéb 
változás. 


NEM PANDÁK, PANDARENEK! 
Bár azonnal lepandáztuk őket, a 
pandarenek nem egyenlők a pandákkal. 
Tény, hogy a fejlesztőket a pandák ins- 
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Nem pandák, hanem pandarenek! 


D OF WARCRAFT 


PANDARIA 


pirálták a faj megalkotásakor, azonban a 
pandarenek humanoidok, értelmesek, sa- 
ját társadalmi struktúrával, nyelvvel és ha- 
gyományokkal rendelkeznek. Származási he- 
lyük Pandaria kontinens, amely Azeroth déli 
óceánjaiban található. Nagyjából kör ala- 

kú sziget, négy főbb és egy központi terü- 
lettel. Miután a night elfek őrülete miatt el- 
vándoroltak (egyesek úgy gondolják, hogy 

a pandarenek legalább olyan ősi faj, mint a 
kaldorei birodalom), Pandaria szigetén kezd- 
ték felépíteni csodás városaikat kőből és 
bambuszból. Tíz évezreden át tartó szám- 
űzetésük alatt a világ megfeledkezett ró- 
luk. Kevéssel a Harmadik Háború után néhá- 
nyan megjelentek - talán a Burning Legion 
tevékenykedése miatt szakítottak az elszi- 
geteltségükkel. Nagyon kevesen jöttek el az 
országból, és ők is titokban tartják a konti- 
nensük helyzetét - olyannyira, hogy bár lét- 
rehoztak egy pandaren települést valahol 

a Stonetalon Mountains-ben, még ennek a 
pontos helye is titkos. 

A kezdő playfield, a Wandering Isle egyébként 
egy hatalmas teknős, amely a tengerben úsz- 
kál, Pandariától függetlenül. 

A pandaren faj egykori birodalma hatalmas 
és erős volt, másodikként a night elfek mö- 
gött. Mára csak annyit tudni, hogy egysze- 
rű igényekkel élnek, azonban a Cataclysm kö- 


vetkeztében történt újrafelfedezésük meg- 
változtat mindent. 


MONKOK, KOLOSTOROK, FILOZÓŐFUSOK 
Az új faj mellett egy új class is bekerül a já- 
tékba, a monk. Aki esetleg tapasztalt do- 
bókockás szerepjátékos, az sejtheti, miről is 
van szó: egy igazi, közelharcos fajról, amely 
tud tankolni, DPS-elni és gyógyítani is (a há- 
rom szerep, amit fel tud venni: brewmaster: 
tank; mistweaver: healer; windwalker: 
melee DPS), ami persze bizonyára sok min- 
dent összekever majd, főleg a jelenle- 

gi egyensúlyt. Azonban ne feledjük, hogy 

a monk közelharcos szerepet játszik, ami 

a korszerű PvP-harcokban az egyik legna- 
gyobb létező hátrányt jelenti. Mindeneset- 
re az új idők új szavait figyelve a monk opti- 
mális szólókarakter lesz, így aki ezt a stílust 
kedveli, most örülhet. Monk egyébként bár- 
ki lehet, csak a worgenek és a goblinok nem 
(undead monk - elég hülyén hangzik...). 

A Pandarián történő indulás , semleges" ka- 
rakterekkel történik, a bevezető playfieldek 
után kell csak dönteni a Horda és az Alliance 
között, magyarán lesznek hordás pandarenek 
és allis pandarenek is. 

Pandaria 5 nagy 80--os területből áll majd, 
amolyan Outlands-szerűen, ahova azonna- 

li kapcsolattal utazhatunk Stormwindből, il- 


. ! Ezitt egy ajtó. Egy 
nagyon szép ajtó 


A pandarenek lételeme a mozgás, példá- 
ul a tálca tartásának ősi hagyománya 


Gyors közlekedési forma a szárazföldi ször- 
fözés. Vitorlát fel, törökülésbe le és hajrá! 


Pandariában sok apró repülőtér van, ahova 
könnyű leszállni, mindig van üres hely 


letve Orgrimmarból. Lássuk is az új terü- 
leteket: 

The Jade Forest - egy burjánzó esőerdő, 
magas hegycsúcsokkal. Ez a kezdő playfield, 
ahova a két frakció tagjai érkeznek. Egy új 
dungeon is található itt, a Temple of Jade 
Serpent. 

Valley of the Four Winds - két alzónája 

van: északon gazdag mezőgazdasági terü- 
letek találhatók, míg délen misztikus, sűrű 
dzsungel. EI kell dönteni, melyik részt játsz- 
szuk, a másikat a későbbiekben természete- 
sen lehet folytatni. Itt is van egy dungeon, a 
Stormstout Brewery. 

Kun-Lai Summit - fagyott, északi terü- 

let magas hegyekkel, amelyet a Zandalari 
trollok, illetve nyugati martalócok folyama- 
tos támadás alatt tartanak. Itt a Shado-Pan 
Monastery nevű dungeon található. 
Townlong Steppes - a vad mantid nép ott- 
hona, amelyet Pandaria többi részétől a 
"Nagy Fal" választ el. 

Vale of Eternal Blossoms - a pandaren biroda- 
lom központja magasan Pandaria központi he- 
gyeiben. Itt található a kiegészítő Szent Vá- 
rosa, amelyben a fejlesztők szerint , titkokat 
temettek el az erő misztikus forrása alatt". 
Pandaria főbb fajai egyébként a majom- 
szerű hozuk, a halhoz hasonlító jinyu faj, az 


imádkozó sáskákra emlékeztető mantid lé- 
nyek (intelligens, fegyvereket és eszkö- 
zöket használó rovarok), Pandaria erede- 
ti lakosai, a moguk, a koboldokhoz hasonló 
vermingek, és a sha lények, a negatív ener- 
gia manifesztációi. 


Ezekből aztán nem kevés lesz. Ismét telje- 
sen átalakul a World of Warcraft - kezd- 
jük az új talentfákkal. A Diablo III-hoz ha- 
sonlóan itt is megszűnik az ágas-bogas, ed- 
dig megszokott három ágú talentrendszer, 
helyette egy specializációs rendszer áll a 
rendelkezésünkre, amelyben 10 szinten- 
ként kapunk megfelelő varázslatokat. Ezek 
a specializációnkhoz tartoznak, amelyek le- 
hetnek jelenleg létező talentek vagy képes- 
ségek. Az egyszerű, egyágú új talentfában 
15 szintenként kapnak új talentet a já- 
tékosok. Minden egyes új talent három 
különböző opciót nyújt a fán, hogy to- 
vább finomhangolhassuk a választott 
specializációnkat. Ami pedig a legfonto- 
sabb: szintlépéskor a spelleket automatiku- 
san tanulják majd a karakterek. 

A szakmák maximalizálása 600-as szin- 
tig lesz, a karakterek szintmaximuma 
90-re nő. Egyik érdekes újdonság a PvE- 


9 J A DIABLO III-HOZ HASONLÓAN ITT 


IS MEGSZÜNIK AZ ÁGAS-BOGAS, 
EDDIG MEGSZOKOTT HÁROM ÁGÚ 
TALENTRENDSZER 


A SEMLE- 
GESSÉG 


A pandarenek kezdéskor 
semlegesként indulnak, és 
csak miután kikerülnek a 
Wandering Isle nevű kez- 
dőhelyről, akkor kell dön- 
teniük, melyik oldalon sze- 
retnének lenni. Hasonló 
rendszert alkalmazott az 
Anarchy Online is, ahol a 
semlegesek sok év eltelté- 
vel önálló frakcióvá váltak, 
így három erő küzd Rubi- 
káért. Vajon ez történik 
majd egy idő után a WoW- 
ban is? A Horda és a Szö- 
vetség mellett lesznek majd 
semlegesek is? Egyelőre er- 
ről szó nincs, de láttunk mi 
már a fűben nyuszit... 


scenario lesz, amely egy rövid, 2-3 fős 
esemény, amelyhez nem kell tank vagy 
healer. Úgy kell őket elképzelni, mint 
egy rövid csoportos küldetéssorozatot, 
amelyre lehet jelentkezni is. A pet har- 
ci rendszer segítségével kisállataink ki- 
hívásszerűen, de nyílt terepen is tudnak 
majd más petek ellen harcolni, az arche- 
ológiához hasonló XP-rendszerrel. Ez is 
egyfajta másodlagos foglalkozásrend- 
szer lesz, azonban ennek segítségével 
például megszerezhetjük más játékosok 
kedvenceit. 
Természetesen a Blizzard még sok-sok új- 
donságról, illetve átdolgozásról beszélt, és 
gondolom, még többről nem. Igyekezni fo- 
gunk a jövőben is nyomon követni és pub- 
likálni ezeket, hiszen classok, fajok sorsáról 
van szó (például a hunterek csak távolhar- 
colók lesznek, nem tudnak majd melee- 
ben küzdeni). Azaz magyarán nemsokára 
folyt. köv. 

Gyu 
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Itt az új multiolayöfékirály 


TOM CLANCY S 
RAINBOW 6 PATRIOTS 


MasterCard Mobile: 


A Ubisoft Montreal, a Ubisoft Toronto 

és a Ubisoft Red Storm együttműködése 
eredményeképpen a sorozat másodjára 
vesz új irányt. Az eredeti bevetések ter- 
vezését is a játékosra bízó, majd a Vegas- 
féle akciódús koncepció után a narratíva 
új szintre emelése került a fejlesztők fi- 
gyelmének központjába. A kampány újra- 
játszhatósági értékét jócskán megdobja 
majd, hogy több alkalommal is válaszút 
elé állítják a játékost, aki morális kér- 
désekben döntést hozva befolyásolhat- 
ja, hogy milyen bevetésekben lesz része 
egyszeri végigjátszás során. 

Az új epizód érdekessége, hogy nem 
orosz, latin-amerikai vagy közel-kele- 

ti terroristák kapták a rosszfiúk szere- 
pét, hanem amerikaiak, mégpedig a ma- 
gát , Igaz Hazafiak"-nak nevező csoport 


Új utakon a bankkártyás mobilfizetés 


Ma már a hétköznapok elengedhetetlen kelléke a mobiltelefon. Nem 
meglepő, hogy a MasterCard együttműködésben a Telenorral, a 
Magyar Telekommal, az FHB Csoporttal és a Cellummal egy olyan 
alkalmazást fejlesztett ki, melynek segítségével a mobil mind több 
helyen átveszi a bankkártya szerepét. A MasterCard? Mobile beve- 
zetése új korszakot nyit a mobilfizetés fejlődésében. Ez az első olyan 
mobilfizetési alkalmazás Magyarországon, amely függetlenül attól, 
hogy az ügyfél melyik mobiltársaság vagy bank szolgáltatását veszi 
igénybe, pusztán a bankkártya segítségével teszi lehetővé a fizetést, 
ezzel megnyitva az ilyen típusú alkalmazások használatát több millió 
MasterCard kártyabirtokos előtt. 


Az alkalmazás letöltése és regisztrációja után a bankkártyátis regiszt- 
rálni kell a telefonon keresztül, melynek egyszeri díja bankkártyán- 
ként bruttó 99 forint. Ezután a vásárlónak már nem kell minden egyes 
fizetéskor megadnia kártyaadatait. Ez nem csupán gyorsabbá és ké- 
nyelmesebbé teszi a telefonról indított fizetéseket, de sok felhasználó 
számára megnyugtató is, hiszen kutatások szerint továbbra is magas 
azoknak a fogyasztóknak az aránya, akik tartanak kártyaadataik meg- 
adásától az internetes fizetések alkalmával. A MasterCard? Mobile- 
lal történő fizetéskor tehát sem a kártyaszámot, sem a bankkártya 


További információk: mastercard.hu/mobile 


tagjai, akik egytől egyig kiváló katonai 
képzésben részesültek, rendkívül jól 
szervezettek és a legmodernebb fegy- 
verekhez férnek hozzá. Hivatalos propa- 
gandájuk szerint a korrupt politikusok, 
a gátlástalan pénzemberek és úgy álta- 
lánosságban az amerikai kormány a cél- 
pontjuk, és semmitől sem riadnak visz- 
sza, ha az Egyesült Államok felszabadí- 
tásáról van szó. 

A Ubisoft ígérete szerint többféle ko- 
operatív és kompetitív többjátékos 
móddal lepnek meg bennünket, ame- 
lyek során kulcsfontosságú lesz a csa- 
pattagok közötti továbbfejlesztett kom- 
munikáció. A siker nyitja a cselekede- 
tek összehangolásában és a másodperc 
törtrésze alatt meghozott helyes dönté- 
sekben rejlik. 


sss MasterCatrd 


biztonsági CVC vagy PIN kódját nem kell megadni. A kártyabirtokos 
mobiltelefonszámát, vagy kifejezetten a szolgáltatáshoz biztosított 
MasterCard? Mobile azonosítóját adja meg fizetéskor. Ezt követően a 
telefonjára érkező, a tranzakció adatait tartalmazó fizetési kérést egy 
hat számjegyű alfanumerikus (betűket és számjegyeket is tartalmazó) 
titkos kód megadásával ÍmPIN) erősíti meg. Az mPIN olyan állandó 
kód, amelyet az alkalmazás regisztrációjakor választ magának a fel- 
használó, és amelyet bármikor megváltoztathat a telefonján keresz- 
tül. (Az mPIN nem azonos a bankkártya PIN kódjával.) 


A MasterCard? Mobile kezdetben három területen biztosít fizetési 


szolgáltatást: 


e segítségével mobiltelefon-egyenleget lehet feltölteni (Telenor és 


T-Mobile), 


e bizonyos szolgáltatói számlák rendkívül kényelmes és gyors befize- 
tését teszi lehetővé (Telenor, T-Mobile és T-Home) 
e valamint internetes fizetésre is alkalmas. 


A MasterCard az alkalmazáson keresztül elérhető szolgáltatók folya- 
matos bővülésére számít. Vásárolni jelenleg a Bookline, a Bónusz 
Brigád, a Bortársaság és a GRoby kínálatából lehet. 
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9. VIDEOJÁTÉK- 


eleplezve 


A videojátékosok hosszú utat tettek meg a játéktermi gépek és a Mario-testvérek 
korszaka óta. Néhány negatív és felületes vélemény azonban rajtuk ragadt. Most, hogy 
az amerikai háztartások 72 százalékában megtalálható valamilyen videojáték, eljött az 
ideje, hogy megnyomjuk a Reset gombot és újra szemügyre vegyük a gamerek 
életmódját. 


Cal Led " 
1. A JATEKOSOK ANTISZOCIALISAK 
ka Látogass meg egy átlagos gamert szombat este és óriási 
b TEVES meglepetésben lesz részed! Amennyiben azt hiszed, hogy 
anyuci pincéjében bujkál az ellenkező nem és az emberi 
kapcsolatok elől, akkor bizony hatalmasat tévedsz. 


A JÁTÉKOSOK 8799-ÁNAK 
HÁROM VAGY TÖBB KÖZELI BARÁTJA VAN. 


CIC EEC EK EK TEK EK TEK EK BEK EK EK HE BEK TK EK TEK HK EK EK OEK EK EK EK EK EK TEK EK EK HK BC EK EK EK EC EK EK EK E) 


FUN "6 dó 
aW8 TI ) 2 
A ; A JÁTÉKOSOK 490-KAL 
NAGYOBB ESÉLLYEL TAGJAI VALAMILYEN 
KLUBNAK VAGY EGYESÜLETNEK. 


e... —.—..—. 


A JÁTÉKOSOK 1796-A v 
LEGALÁBB EGYSZER EGY HÉTEN ELMEGY TÁNCOLNI. — 


e. ——..—. 
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A JÁTÉKOSOK 296-KAL 
KISEBB ESÉLLYEL FELEJTIK EL A NEVEKET. 


4. A JÁTÉKOSOK TÖBBNYIRE CSAK 


GYORSKAJAT ESZNEK 
- Az energiaitalok és a chipsek gyártói elsősorban a gamer- 
Pp TEVES eket célozzák meg, pedig a játékosok meglepően egészséges 
étrendet folytatnak. 


HETENTE EGYSZER FOGYASZTJÁK A LEJJEBB 
FELSOROLT ÉTELEKET 


A JÁTÉKOSOK 6299-A 

AZ ÁTLAGOSNÁL EGÉSZSÉGESEBBEN 
TÁPLÁLKOZIK 

A JÁTÉKOSOK 7296-A FOGYASZT OMEGA 3. 7€ 
ZSÍRSAVBAN GAZDAG ÉTELEKET 


A JÁTÉKOSOK 796-KAL KEVÉSBÉ FOGYASZ- 
TANAK KOFFEINTARTALMÚ ITALOKAT 


KN ő 4 "s 
A JÁTÉKOSOK SEM FOGYASZTANAK TÖBB e 


ÉDESSÉGET, MINT MÁSOK. 


et Ld " 
2. A JATEKOSOK TUNYAK 
sa Bár a Wii és a Kinect kimozdította a játékosokat 
b TEVES kényelmes kanapéjukról, mégis hajlamosak vagyunk azt 
hinni, hogy a gamerek jóval elpuhultabbak nem-játékos 
társaiknál. Ehhez képest... 


A JÁTÉKOSOK 5296-A 
EDZ RENDSZERESEN. 


(IK EC EK HK IK EK EK HE EK HK BEK TEK TEK EK HK TEK EK EK EK BEK EK EK KC BEK BEK HK HK HK HK EK EK EK EK OK OK EK OK HK ) 


A JÁTÉKOSOK 6196-A 


VÉGEZ OLYAN RENDSZERES TESTMOZGÁST, MINT 
PÉLDÁUL A KERÉKPÁROZÁS VAGY ÚSZÁS. pa " 


btto 4 


" Led Land 
3. A JATEKOSOK MIND FERFIAK 
7 A nagyi szeme fénye. Az utolsó csillagharcos. A varázsló. 
Pp TEVES A játékosokról szóló filmek nagy részében a főszereplő 
általában hímnemű egyed. Az utóbbi időkben azonban a 
lányok is kezdenek barátkozni a kontrollerrel. 


A VIDEOJÁTÉKOKKAL JÁTSZÓ ) UMOSITY- 
FELHASZNÁLÓK 3590-A NO. 


4 4 4 ül 


5. A VIDEOJÁTÉKOK 
AGYLAGYULÁST OKOZNAK 


Ld Dühös anyukáktól kezdve egészen a túlvezérelt politiku- 
b TEVES sokig mindenki azt mondja, hogy a videojátékok károsak 
a szellemi fejlődésünkre. Kiderült, hogy ezen a téren a 
gamerek jobban teljesítenek. 


10 NŐBŐL 
3 JATSZIK, 
VIDEOJÁTEKKAL. 


e... —.—..—-. 
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A JÁTÉKOSOK 299-KAL 

NAGYOBB ARÁNYBAN FOLYTATNAK VALAMI- 
FÉLE MŰVÉSZETI TEVÉKENYSÉGET SZABAD- 
IDEJÜKBEN. 


A JÁTÉKOSOK 699-A 
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akció-RPG utolsó 
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eg kell hagyni, a BioWare marke- 
4 ER működtető hölgyek 

és urak értik a dolgukat. Amikor 
júniusban arról kezdtek pletykák szállingóz- 
ni, hogy a sorozat fennállása óta először 
többjátékos módot is kap egy Mass Effect, 
az illetékesek megvárták, míg a szaksajtó 
világgá kürtöli az eseményt, majd határo- 
zottan cáfolták az egészet. Mindez persze 
csak arra szolgált, hogy beszéljünk egy kicsit 
a jövő tavasszal érkező Mass Effect 3-ról, 
mintha nem foglalkoznánk vele egyébként 
is eleget. 
A bejelentés végül csak megtörtént, a 
korábbi híresztelések igaznak bizonyultak, 
és mivel a többjátékos mód ténye önma- 
gában nem bizonyult elegendőnek a most 
megjelenő nagyágyúk mellett ahhoz, hogy 
hosszabb időre tematizálja a közbeszédet, 
,egészen véletlenül" kikerült Xbox LIVE-ra 
a játék egy nagyon korai változata, amiből 
öbbek között megtudhatjuk, hogy nehézségi 
szintek helyett három különböző játéktípus 
közül választhatunk kezdéskor. 
Az Action Mode azoknak való, akik jobban 
szeretik, ha a kezükben felugató gépfegyver 
beszél helyettük. Erre kattintva a harc akár 
meg is izzaszthat bennünket, de cserébe 
sosem fog amiatt fájni a fejünk, hogy épp 
döntést kell hozni valamilyen nagy horderejű 
ügyben, megteszi azt a program helyettünk, 
mi csak hátradőlünk, és élvezzük a mozit, 
amíg újra el nem érkezik a lövöldözés ideje. 
Pontosan ennek az ellenkezőjét, vagyis teljes 
választási szabadságot és könnyített harco- 


Y V va 
) y A komád is azt kérdezte, hogy 


melyik fricc volt az apám 


: Igazi csapatmunka: az egyik leszúrja, a 
másik lelövi, a harmadik meghal 


Többen kellenek a galaxis megmentéséhez 
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kat tartogat számunka a Story Mode. A ha- 
gyományos Mass Effect-élményt ellenben 
az RPG Mode-tól várhatjuk, amiben minden 
döntés terhét magunknak kell viselnünk, és 
még a harcok is kihívást jelentenek. 


FEGYVERTÁRSAK 

Casey Hudson, a széria állandó projektvezető- 
je elárulta, hogy már az első rész kapcsán fel- 
merült a többjátékos mód implementálásá- 
nak kérdése fejlesztés közben. Megközelítőleg 
ugyanakkora jelentőséggel bíró szereplők- 
ben és egy teljesen kooperatív játékban gon- 
dolkodtak, ám arra jutottak, hogy ez a meg- 
oldás a történet rovására menne. A folyta- 
tás esetében az lett volna a nagy ötlet, hogy 
bárki csatlakozhat egy másik játékoshoz, és 
Shepard egyik szövetségese fölött átvéve az 
irányítást, segédkezne a galaxis megmenté- 
sében. Végül ezt sem találták járható útnak. 
A folyamatos kísérletezés, a bölcsek kövének 
keresése sokáig tartott, ám úgy tűnik, hogy 
végül csak eredményesnek bizonyult, és meg- 
született a megoldás: egy olyan kooperatív já- 
tékmód, ami az egyjátékos történettől szepa- 
ráltan létezik, ugyanakkor ki is egészíti azt. 
Szabadon eldönthetjük majd, hogy emberrel, 
asarival, turiánnal vagy valamelyik másik 
szövetséges faj férfi vagy női képviselőjével 
vetjük bele magunkat a 2-4 főt megmozgató 
hadműveletekbe, amelyekből teljességgel hi- 
ányozni fognak a párbeszédek. A hangsúly 
érthető módon a harcon lesz, ami a gyakor- 
latban úgy fest, hogy a kiválasztott helyszín- 
re megérkezve a társainkat folyamatosan 


fedezve és támogatva kell a tíz, egyre ko- 
molyabb hullámban érkező ellenséget likvi- 
dálnunk válogatott környezetben zárt, illet- 
ve nyitottabb, szabadtéri helyszíneken egy- 
aránt. Amennyiben a csapatunk olajozottan 
működő gépezete meghibásodik, s valaki a 
földre kerül, a társai még visszahozhatják az 
élők sorába. Az ehhez rendelkezésre álló idő- 
tartam meghosszabbítható, ha a haldokló 
játékos kitartóan nyomkod egy gombot. 
Tapasztalati pontokat asszisztálás révén is 
szerezhetünk az ölések mellett, továbbá a hul- 
lámok alatt felmerülő extra feladatokat (pél- 
dául bomba hatástalanítása, számítógép fel- 
törése) teljesítve kerülünk majd egyre kö- 
zelebb a szintlépéshez, amit tizenkilencszer 
ismételhetünk meg egy karakterrel, amíg el 
nem érjük a húszas korlátot. Hasonlóképp 
gyarapodik a kreditjeink száma is, amiket 
jobb páncélzat, fegyverek és kiegészítő felsze- 
relés vásárlására fordíthatunk. 
Az első Mass Effectben bemutatkozott hat 
kaszt lényegében változatlan formában kö- 
szön vissza, ám a fejlesztési, specializálódá- 
si lehetőségeinket ezúttal nem határolták be 
annyira, mint a második részben. A válto- 
zatossághoz és a karakterek egyediségéhez 
ozzájárul az is, hogy a különböző fajok tag- 
jai eltérő adottságokkal rendelkeznek: példá- 
l míg egy ember viszonylag könnyedén gör- 
dül át egyik fedezékből a másikba, addig egy 
400 kilós krogan harcostól nem várhatjuk el, 
ogy úgy mozogjon, mint egy szertornász. A 
paprikás hangulatú behemótok lomhaságu- 
kat átlagon felüli állóképességgel és egy spe- 


" Vajon mekkora farkas lenne elég 
egy ilyen Piroskához? 
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YESNEK BIZONYULT, ÉS MEGSZÜLETETT 
EGY OLYAN KOOPERATIV JATEKMOD, AMI AZ 
. EGYJÁTÉKOS TÖRTÉNETTŐL.ELSZEPARÁLVA " 
LÉTEZIK, UGYANAKKOR ATS) EGÉSZÍTI AZT 
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Naná, hogy emberi társukat zavar- 
ják előre a xenofób idegenek 


ciális támadással ellensúlyozzák - nem sokan 
maradnak állva azok közül, akiket egy gőz- 
mozdonyként robogó krogan öklel fel. 

A társas érintkezés fájdalmasabb formáinál 
maradva egy új, letaglózó erejű közelhar- 

ci támadást is üdvözölhetünk, miközben fájó 
búcsút veszünk az idő megállításának lehe- 
tőségétől. Multiban nem tudunk semmilyen 
fegyver-, ill. képességválasztó menüt előva- 
rázsolni. Gyorsbillentyűkhöz kötve két fegy- 
verrel és három különleges képességgel kell 
beérnünk, amelyeket a bronz, ezüst, vagy 
arany nehézségi kategóriába sorolt küldeté- 
sek előtt választunk ki. 


A kooperatív küldetések valójában mind 
egy magasabb célt szolgálnak: a Reaperek 
ellen vívott háború ügyének előremozdí- 
tását. Gondoljunk csak bele, ha Shepard 

és elit csapata felkeres egy naprendszert, 
majd alaposan elkeni a száját a szintetikus 
megszállóknak és szolgalelkű szövetségese- 


iknek, mi akadályozná meg a későbbiekben 
a sok millió éves teremtményeket abban, 
hogy visszatérjenek? Egy racionális világ- 
ban semmi, a BioWare dizájnerei és törté- 
netírói pedig egy minden elemében hihető 
univerzum megteremtését tűzték ki célul, 
ahol egyik dolog logikusan következik a má- 
sikból. A gyakorlatban ez azt jelenti, hogy 
elűzetése után a szektorba visszaszivárgó 
ellenség majd olyan különleges alakulatok- 
ba botlik, amelyek a Lance Henriksen hang- 
ján megszólaló Hackett admirális parancs- 
noksága alá tartoznak. 

Ezt az aprócska játékmechanizmust Galaxy 
at War névre keresztelték, és lényegében egy 
kis stratégiai jelleget is csempésznek általa a 
Mass Effect 3-ba. 

Külön menüpontban (War Assets) kísérhet- 
jük majd figyelemmel, hogy a kooperatív 
missziók teljesítése révén egyre magasabbra 
tornázott készenléti állapot következtében a 
szövetséges civilizációk éppenséggel milyen 
eszközöket, létesítményeket, csapatokat biz- 
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A térképeket úgy tervezik meg, hogy a já- 
tékosok bőségesen találjanak olyan terep- 
tárgyakat, amelyek mögött biztonságban 
meghúzhatják magukat. A továbbfejlesz- 
tett irányításnak köszönhetően egyetlen 
gombnyomással haladhatunk majd fede- 
zékről fedezékre. 


Led 
NINCS MÉG 
VEGE 
A Mass Effect 3 törvény- 
szerűen érkező letölthető ki- 


egészítései 
kedvezőbb 


zás tekinte 
e hét laka 
vek között 


ban részesíi 
Shadowbroker és Overlord 
DLC-k szolgálnak mintaként 
mind volumen, mind ára- 


számára a leg- 
fogadtatás- 
ett Lair of the 


ében. Az egyelő- 
alatt őrzött ter- 
single player és 


multiplayei 
repelnek. 


csomagok is sze- 


tosítanak rendelkezésünkre a közös ügy ér- 
dekében. 

Azt, hogy adott szektorban várhatóan mi- 
lyen kimenetellel zárul majd a végső leszá- 
molás egy galaktikus térképen követhetjük 
nyomon, ami a kritikus helyzetet pirossal, 

a szinte biztos győzelmet zölddel, a kétesé- 
lyes szituációt pedig sárgával jelöli. Ahol te- 
hát piros vagy sárga riasztás van érvény- 
ben, ott jobban tesszük, ha Shepard szóló 
missziói és kooperatív küldetések révén 
igyekszünk sürgősen javítani a helyzeten. 
Ne feledjük azonban, hogy a Mass Effect 3 
az első, második és sokadik látásra is szó- 
rakoztatónak ígérkező új játékmód ellené- 
re még mindig egy döntően single player 
alkotás. A BioWare éppen ezért nem en- 
gedheti meg magának, hogy azok a játéko- 
sok, akik semmiféle vonzalmat nem érez- 
nek a multis örömök iránt, és kizárólag 

a történetre kíváncsiak, bárminemű hát- 
rányt szenvedjenek - ha tehát kellő ala- 
possággal járnak utána a szóló missziók- 
nak, és nem lesznek restek felgöngyölí- 
teni a mellékküldetések túlnyomó részét, 
ugyanúgy az optimálisan legjobb befeje- 
zésnek lesznek majd tanúi, mint multiban 
erős játékostársaik. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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Beintett a Bohemia a kalözoknak 


GYENGE GRAFIKA 
ES IRANYITHATAÁT- 
LAN HELIKOPTER 


Nemrégiben startolt el a Take On Helicopters, 
amely a Bohemia Interactive békeidők- 
ben játszódó helikopteres játéka. Ahogyan 
az lenni szokott, a fájlmegosztókon gyor- 
san megjelent a feltört verzió, ami azon- 
ban szinte élvezhetetlen, ugyanis a fejlesz- 
tők olyan védelmi megoldásokat építet- 
tek be, amelynek segítségével a grafika és 
az irányítás is élvezhetetlen, erre pedig je- 
lenleg nincs warezmegoldás. A mosottas, 
fakó, jellegtelen látványnak, és a remegő, 
irányíthatatlan forgószárnyasoknak nem 
örülnek a torrentoldalak lakói, de vannak 
olyan emberek, akik még annak ellenére 
is, hogy ellopják a játékot, van bőr a képü- 
kön reklamálni, mint ahogyan az egyik fó- 
rumozó tette ezt a játék hivatalos olda- 
lán. Természetesen, amikor a fejlesztők 
közölték vele, hogy eredeti példány mel- 


7 "am 


lett nem történhet ilyen, a habzó szájú fel- ij 


használó azonnal köddé vált. A Bohemia 
Interactive vezetője, Marek Spanel az 
eset kapcsán elmondta, hogy a hozzájuk 
hasonló, független fejlesztőknek komoly 
problémát jelent a warez, ezért kényte- 
lenek ilyen megoldáshoz folyamodni. Rá- 
adásul még demót is kiadtak, így aki va- 
lóban szeretné a játékot kipróbálni vásár- 
lás előtt, annak sem kell az nCore Shopba 
menni. A cseh csapattól egyébként nem 
szokatlan ez a megoldás, mert aki emlék- 
szik még az ArmA 2-re, az tudja, hogy a 
warezverzióban úgy szórtak a fegyverek, 
mintha gyakorló alkoholistákat szimulált 
volna a játék a reggeli felesük legurítása 
előtt, valamint az MI sem volt a helyzet 
magaslatán, bár ez a bolti játékban is elő- 
fordult néha. 
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A Screamer 4x4 kinívója 


DAGASZD A SARAT 
AZ OFF ROAD 
DRIVE-BAN 


Az 1C-Avalon egészen megközelítette azt 
az igen magas szintet, amit a Clevers 
Development állított fel a Screamer 4x4- 
gyel. Az Off Road Drive ugyanebben a ka- 
tegóriában indul, azaz az úttalan-uta- 
kon való közlekedés élményét varázsolja 
otthonunkba anélkül, hogy valóban nya- 
kig sárosak lennénk. Úgy tűnik, hogy az 
oroszok szép munkát végeztek, mert az 
Unreal Engine 3 által nyújtott látvány 
szép, élénk színeket ad, hiteles környezet- 
tel, ám a mostanában kicsit már túlzás- 
számba menő csicsák nélkül. A világ szá- 
mos táját bejárhatjuk: Thaiföld, Dél-Af- 
rika, Oroszország, Malajzia, Ausztrália 

és Észak-Kalifornia szerepel a reperto- 
árban, összesen 42 szakasszal, amelye- 
ken 20 járművel dagonyázhatunk a sár- 
ban. A játék a kemény versenyekről szól, 
ahol jól meg kell gondolni, hogy mikor mit 


teszünk, vagy milyen nyomon próbálunk 
előre haladni. A differenciálzár, az AWD, 
a keréknyomás változtatásának haszná- 
lata nélkül gyorsan el fogunk akadni, és 
ilyenkor már csak a csörlőben reményked- 
hetünk, ha éppen van a közelben valami, 
amire rá tudunk kapaszkodni. De a felada- 
tunk nemcsak annyi, hogy végigmenjünk 


a pályán, hanem 


az is, hogy ezt minden- 


ki előtt, a lehető 


eggyorsabban és a leg- 


kevesebb hibapon 
régi vágya, hogy U 


tal tegyük meg. Akinek 


AZ volánja mögöt 


me- 


rüljön tengelyig az ingoványba, az most 
örülhet, mert autók tekintetében is jó a kí- 
nálat, bár nem licencelt járműveket terel- 
gethetünk, de az eredetivel teljesen meg- 
egyező kinézetet kapjuk. Aki csak a tö- 
vig nyomott gázpedálban hisz, az inkább 
messzire kerülje el az Off Road Drive-ot, a 
többieknek viszont kötelezőnek tűnik. 


HATEZER DARAB 


JATEKOT LOPTAK EL 


Tény, hogy játékot szerezni nem csak úgy 
ehet, hogy fizetünk érte. Eddig ez alap- 
vetően azt jelentette, hogy warez út- 

ján tehetünk szert rá, de úgy tűnik, hogy 
kezd eldurvulni a helyzet. Történt ugyan- 
is, hogy Párizsban profik kiraboltak egy 
eherautót, eltulajdonítva az abban szál- 
ított 6000 darab Call of Duty: Modern 
Warfare 3 kópiát. Mindezt úgy hajtot- 
ák végre, hogy nemes egyszerűséggel 

a saját járművükkel belehajtottak a já- 
ékot fuvarozó furgonba, kipattantak az 
autóból, majd könnygázzal ártalmatlaní- 
ották a sofőrt és a vele utazó kollégá- 
ját, késes fenyegetőzés kíséretében. Az 
időt továbbra sem vesztegetve, egyikük 
beült a furgonba, és elhajtottak. Az ello- 
pott játékokkal 400 000 euró kárt okoz- 
ak a rablók, és apró pikantériája az ügy- 
nek, hogy mindez egy olyan városban 
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történt, amely a játékban is szerepel. Az 
Activisionre rájár a rúd, hiszen a Modern 
Warfare 2 esetében a norvég tömeggyil- 
kosság vetett rossz fényt a játékra, most 
pedig a folytatás esetében fegyveres rab- 
lással kell szembesülnünk. Remélhetőleg 
ez nem egy újonnan kialakuló ,szokás" 
ezdete, mert ha mégis, akkor durvább, 
int amit a warezzal okozott károk je- 
lentenek. Mindenesetre ha valaki Párizs 
környékén jár, és túl olcsón kínálnának 
neki bontatlan Modern Warfare 3-at, ak- 
kor sovány malac vágtában húzzon el on- 
an, mert feltehetőleg lopott áruval van 
dolga. Azt még nem tudni, hogy a kiadó 
hogyan reagál minderre, illetve van-e le- 
hetőség arra, hogy a CD-kulcsokat le- 
tiltsák, hiszen ez lenne az egyetlen mód- 
ja annak, hogy a rablók ne tudjanak túl 
agy anyagi hasznot húzni a dologból. 


A SIM CITY 4-BŐL LOPTA .. 
ADOTERVET A REPUBLIKANUS 


ELNÖKJELÖLT? 


Hogyan lehet egyszerű megoldást találni 
a gazdasági válságra? Elég játszani egy 
kicsit, máris menthető lesz a világ. Vagy 
csak Amerika. Vagy az sem. 
Herman Cain üzletember, lelkész, 
pizzériát futtat, egyébként a republiká- 
nus elnökaspiránsi mezőny egyetlen fe- 
kete indulója, akit Barack Obama legna- 
gyobb ellenfeleként tartanak számon. 
Mindez számunkra teljesen érdektelen 

is lehetne, de a vicces apróság a részle- 
tekben lakozik: kiderült, hogy Cain gaz- 
daságpolitikájának egyik legtöbbet han- 
goztatott eleme a Sim City 4 című játék 
adórendszerét idézi. 

Cain úgynevezett , 9997-es adóterve nem 
túl bonyolult, az a lényege, hogy az ame- 
rikai gazdaságot egyszerű adóalapok- 

ra helyezi: az SZJA, a kereskedelmi és az 
ipari adó is 9 százalék lenne. Gyakorlati- 
lag ebből épülne fel a szebb és egészsé- 
gesebb amerikai gazdaság - legalább- 

is Cain tervei szerint. Az csak kicsit kelle- 


metlen, hogy ezt már 2003-ban a Maxis 
is kitalálta, ez az adórend ugyanis a Sim 
City 4 alapbeállítása, amelyet a játé- 
kosok szabadon állíthatnak a játékme- 
net során. 
A sajtó azonnal le is csapott a ,vélet- 

en egybeesésre", máris megindult a nyo- 
mozás, vajon kinek is köszönhető Cain 
1999"-es álomvilága. A gazdasági terv 
egyik ötletgazdája Rich Lowrie, aki nem 
volt hajlandó reagálni a Sim City-s kap- 
csolatra, ám róla viszonylag hamar ki- 
derült, hogy egy sima könyvelő, nincs is 
közgazdász diplomája. Herman Cain is 
gőzerővel cáfolta a pletykát, bár JD Gor- 
don, a Cain kampány sajtósa korábban 
csak annyit mondott: ,Nos, mi mindany- 
nyian szeretjük a 999-et". 

Meglehetősen hamar és ügyesen reagál- 
tak a Sim City 4 alkotói is, Kip Katsarelis, 
a Maxis vezető producere az eset kap- 
csán azt nyilatkozta, nagyon boldog, ami- 
ért a politikusok már a videojátékokból 
merítenek ötleteket a válság kezeléséhez, 
egyben azt is leszögezte, hogy remélik, 
játékaik a jövőben is múzsaként hatnak a 
nemzet nagyjaira. Az Electronics Arts a 
YouTube-on gúnyolta ki Caint, és azonnal 
le is vitték a Sim City árát 999 dollárra. 


Herman Cain szenátor: 
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STAR WAR: 
OLD 
REPUB 


7 


mióta tudom, hogy nekem kell 
írnom ezt az előzetest, azon 
gondolkodtam, hogyan lehetne a 


legjobban kiszűrni az elfogultságot a sza- 
vaimból. Hiszen hogy is ne lennék elfogult 
egy olyan játékkal kapcsolatban, amiről 
már azóta álmodozok, egy népes Star 
Wars-fanatikus tömeggel együtt, amióta 
megtettük az első lépéseket 2003-ban, 
Taris bolygóján?... Már akkor mindenki 
elképzelte azt a csodás, akkoriban még 
elérhetetlennek tűnő jövőképet, amikor is 
a barátainkkal együtt virágoztathatjuk fel 
vagy éppen dönthetjük meg a Köztársa- 
ságot. Persze erre a legjobb formátum az 
MMO lett volna, és ezt a LucasArts, illetve 
az első Knights of the Old Republic fej- 
lesztője, a BioWare is tökéletesen tudta. 
Sokáig kellett várnunk, egészen 2008 ok- 
tóberéig, hogy megtörténjen a bejelentés, 
amiről már korábban is hallottunk kósza 
pletykákat. Akkoriban még 2010-es 
kiadási dátumra számítottunk (ami már 
akkor is felfoghatatlan távolságban volt, 
legalábbis rajongói fejjel gondolkodva), 
ám egészen ez év decemberéig sikerült 
elhúzni a megjelenést. 


ÉN KICSI TOR-OM! 

Nehéz habzó szájú Star Wars/BioWare/ 
KotOR-rajongóként objektíven hozzááll- 
ni ehhez a játékhoz, ám mégis rengeteg 
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elvárással kezdtem bele a kalandozások- 
ba. Ez főleg annak köszönhető, hogy az 
eddigi MMO-kban, de főleg a World of 
Warcraftban eltöltött hosszú évek alatt 
rengeteg olyan megoldással találkoz- 
tam, ami nagyon magasra tette a lécet. 
Ha ezt nézzük, mondhatjuk azt is, hogy a 
BioWare kicsit későn lép be a piacra, mi- 
vel már számtalan fejlesztő rengeteg já- 
tékkal és őrültebbnél őrültebb újdonsá- 
gokkal próbálkozott, így egyre nehezebb 
olyat felmutatni, ami tényleg innovatív, 

és ki lehet vele tűnni a szürke tömegből. 
Míg ezt egyesek pandákkal vagy szárnyas 
elfekkel próbálják meg megoldani, addig 
a BioWare egészen egyszerűen, csak ma- 
gával. Hogy egy kicsit tisztább legyen, mi- 
re is gondolok: adottak a BioWare egy- 
játékos alkotások, mint például a KotOR, 
a Mass Effect vagy a Dragon Age. Ezek 
rengeteg ponton megegyeznek, amelyek 
már évek óta jellemzik a fejlesztő műveit; 
ilyen a párbeszédrendszer, a szinkronizált 
karakterek, a világok felépítésének logiká- 
ja, a történetközpontúság, és így tovább. 
Ha valaha új játékot készít a BioWare, 
99 százalék, hogy ezek benne lesznek. 
Pont ezért volt elképzelhetetlen, hogy mit 
fog kezdeni egy MMO-val a fejlesztőcsa- 
pat, mivel ezeket átültetni egy masszí- 
van többjátékos környezetbe majdhogy- 
nem öngyilkosság... vagy pont, hogy in- 


mt 
"e 


kább zseniális. Ám mégis, mindent, amiről 
rá lehet ismerni egy BW játékra, ők bele- 
tették a Star Wars: The Old Republic-ba, 
nem félve, hogy ezzel csak érettebb réte- 
get tudnak megszólítani. Persze ez ellen 
több súlyos ellenérvet is fel lehet sorakoz- 
tatni, mint például magukat a Star Wars- 
filmeket, amelyek elsősorban a gyereke- 
ket szólítják meg (nyilván nem csak, de a 
célközönség a 70-80-as években és az 
utóbbi időszakban is ők voltak), a stilizált 
grafikát, amely egy szebb rajzfilmhez ha- 
sonlít, vagy éppenséggel azt a tényt, hogy 
akár jedivel is mászkálhatunk. Annak ide- 
jén ez volt minden gyerek álma, nem? 


EGYJÁTÉKOS MULTIPLAYER 
Pontosan az említett elemek miatt gon- 
doltuk úgy nagyon sokáig, hogy ez nem 
lesz más, mint egy single player játék, 
csak éppen néha összefutunk pár ember- 
rel az ,utcán", vagy éppen megihatunk 
valakivel egy bambit a helyi kocsmában, 
két küldetés között. Hiába szajkózta a 
BioWare folyamatosan, hogy igen, tény- 
leg a történet az elsődleges, de ettől füg- 
getlenül minden meglesz benne, ami egy 
MMO-ba kell. Többjátékos küldetések, 
flashpointok (más néven instance-ok), 
operationök (raidek), és rengeteg egyéb 
formátumú interakció van a játékban, 
amelyek bár kihagyhatók, és ezzel tény- 
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Röviden Már Vader 
előtt 3000 évvel is 
sötétségbe próbálták 
dönteni a Galaxist. 
Ebben most mi is 
asszisztálhatunk, vagy 
akár ellen is állhatunk. 
PEGI 12 


leg ,egyjátékosítható" az SWTOR, de ez durván 
megnyirbálja a játékélményt, éppen ezért nem is 
javasolt. De miért is tennénk így, ha már hajlan- 
dók vagyunk kifizetni a havidíjat? Vicces, hogy az 
egyik legnagyobb pozitívum a játékkal kapcsolat- 
ban pontosan ezeket az elemeket érinti: nagyon 
sok úgynevezett , Heroic" küldetéssel találkozha- 
tunk a fejlődés során, amelyekhez 2, 3 vagy 4 em- 
ber kell. Ezek változó nehézségűek, de ha csak 
egy kicsit is egy darab sült krumpli felett van a 
csapat átlagintelligenciája, akkor teljesíthetők. 
Hasonló a helyzet a flashpointokban, amelyek tel- 
jes teamet, vagyis négy főt igényelnek. Ezek ne- 
hézségéről érdemben még nem tudunk nyilatkoz- 
ni, mivel a játék még bőven béta-fázisban van, 
és a végleges verzióig változni fog, de annyi biz- 
tos, hogy igen élvezetes, főleg a történet, a hely- 
színek és a multiplayer-dialogok miatt. Utóbbi ki- 
fejezés az egyik legérdekesebb feature-ét takarja 
a játéknak, ugyanis a hagyományos párbeszéde- 
ket megbolondították egy dobókocka-rendszerrel. 
Amennyiben csoportban vagyunk, és beszélgetés- 
be elegyedünk valamelyik NPC-vel, a válaszolási 
lehetőséget sorsolás dönti el. Aki a legnagyobbat 
dobja, az adott szituációban az ő akarata érvé- 
nyesül, de a saját karakterünkre nincs komolyabb 
befolyással, mivel a sötét/világos oldali pontokat 

. mi válaszunk alapján kapjuk meg. 


4 


-" Akár lánghe 
-. pakolhatjuk asi 


Zabraka-dabra, így vará- 
zsol a zabrak sith 


COME TO THE DARK SIDE... 

.. we have cookies! - ahogy a népszerű mondás 
tartja. Ha sütit nem is, de sok egyéb jót kapunk, ha 
elérünk egy bizonyos szintet a válaszainkból kapo 
sötét vagy éppen világos oldali pontjaink által. Er 
nek elsősorban az ezáltal elérhető felszereléseknek 
köszönhetően van gyakorlati haszna -— ez abban 
nyilvánul meg, hogy sok tárgy csak akkor aggat- 
ható a karakterünkre, ha megfelelően sötétek vagy 
világosak vagyunk. A legjobb mégis az, amikor a 
sorozatos gonosz döntéseink által már olyan szin- 
tet érünk el, hogy ez a hősünk kinézetén is megmu 
tatkozik. (Nincs is szebb látvány, mint egy gono- 
szan néző, sötét szemekkel rendelkező, repedezett 
arcú, nagy mellű Twilek lányka.) 

A döntéseink emellett az egész karakterünk 
történetét is igen súlyosan befolyásolják - ha 
egyszer megöltünk valakit, az megmásíthatat- 
lan. Sokszor bele sem gondol az ember, hogy 
milyen súlya van egy-egy beszélgetésnek; szin- 
te észrevétlenül visszük el a történetünket tel- 
jesen más irányba. Zseniális ez az elem, amely 
már az eddigi BioWare játékokban is magasra 
emelte az újrajátszhatósági rátát. 

Aki nem kíváncsi a történetre, vagy nem akar per- 
ceket eltölteni egy-egy NPC társaságában, az egy 
jól irányzott szóköz lenyomásával kihagyhatja azo- 
kat, de eszméletlen mértékben kiheréli a játékél- 


INFOBOX 


Már csak milliós szá- 
mokban lehet mérni az 
előrendelések számát, ami 
arra enged következtetni, 
hogy az egyik legsike- 
resebb MMO-rajt áll 
előttünk. A nyilatkozatok 
alapján viszont 500 000 
előfizető is elég lenne a 
profittermeléshez. 


pr 


gesztővel i is ÖSSZEe- 
fir éket 


ményt, vagyis csak az esetben tekinthető elfogad- 
hatónak ez a játékstílus, ha nem tudunk angolul/né- 
metül/franciául. 

Szintén kihagyhatatlan a karakterek szinkronjá- 
nak kitárgyalása. Hogy már sokadszorra kanyarod- 
junk vissza az előző BioWare játékokhoz, az azoktól 
megszokott minőséget itt is hozták a színészek, bár 
tagadhatatlan, van néhány szürkébb teljesítmény 
is. Ennek ellenére nagy átlagban elmondható, hogy 
élvezetesre sikerült a megoldás. 


MÉG RÉGEBBEN... 

A bétában a köztársasági kasztokkal játszhat- 
tunk, név szerint jedi knighttal, jedi consularral, 
smugglerrel, illetve trooperrel. Minden egyes kasz- 
tot valamelyik nevesebb filmbéli karakter alapján 
alkották meg, hogy az MMO-kban kevésbé tapasz- 
talt, és főleg a Csillagok háborúja világa miatt ját- 
szók is könnyen azonosulhassanak az egyes szere- 
pekkel. A jedi knight alapját a fiatal Obi-Wan biz- 
tosította, vagyis ő egy közelharcos, a fénykardját 
előnyben részesítő tank, vagy sebzésosztó lehet. 

A consular ezzel ellentétben inkább azoknak lesz 
szimpatikus, akik távolsági képességeket szeret- 
nek alkalmazni, azaz közelebb áll hoz- 

zájuk a Yoda által képviselt stílus. 

többet használják az Erőt, így akár É 
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gyógyítók is lehetnek. A smugglert ki más- 
ról mintázhatták volna, mint a Galaxis ked- 
venc rosszfiújáról, Han Solóról, akit a nők- 
nél csak a pénz tesz boldogabbá. Végül, de 
nem utolsósorban ott a trooper, aki akár 
egy köztársasági klónkatonának is elmehet- 
ne, holott nem az, mivel az SWTOR érájá- 
ban erről még szó sincs. 


..MÉG MESSZEBB 

Az alaptörténet majd" 3000 évvel Darth 
Vader felemelkedése előtt játszódik, vagyis 
aligha fogunk találkozni a jól ismert karakte- 
rekkel. Persze ahogy már korábban is emlí- 
tettük, sokan a filmek miatt kezdenek majd 
el játszani az SWTOR-ral, Így számos motí- 
vumot és dizájnelemet átemeltek a Köztár- 
saság bukása utáni időszakból. 

A sok visszaköszönő elem ellenére mégis 
rengeteg egyedi megoldással és ötlettel ta- 
lálkozhattunk, mivel a filmek és a játék kö- 
zött lévő komoly időrés miatt a BioWare 
szabadjára engedhette a fantáziáját, és úgy 
alakíthatta a történetet, ahogy tetszett ne- 
ki. Kell is az effajta szabadság, hiszen nyolc 
teljesen egyedi vonalat kellett megalkotni 

a különböző kasztoknak, úgy, hogy minden 
egyes történet , végén" a játékos úgy érez- 
hesse, hogy magát a Galaxis hősét terelgeti. 
Valószínűleg a tapasztaltabb RPG- 
seknek nem mondok azzal újdonságot, 
hogy ezt a feladatot a BioWare tökélete- 
sen teljesítette, ugyanis a bétában játsz- 
ható köztársasági kasztok mindegyike 
olyan történettel, mi több, kisugárzással 
rendelkezik, hogy szinte már az első pil- 
lanatban beleéljük magunkat az esemé- 
nyekbe. A négy kaszt közül a legérzékel- 
hetőbben ezt a jelenséget a csempész 
produkálta, akinél badassebb karaktert 
még nem alkotott az austini gárda. Ki 
más lehetne annyira laza, mint a csem- 
pész, hogy a legnagyobb harcok közepet- 
te, professzionálisnak közel sem mond- 
ható leszállás után úgy lépdeljen le a le- 
ereszkedő rámpáról, mint a Galaxis 
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ura?... Nincs is szebb pillanat, mint ami- 
kor a csatazajjal tarkított légikikötőben 
leállunk bratyizni a helyi rosszfiúval, fity- 
tyet hányva minden negatív körülményre. 
Persze a többiek története sem érdekte- 
lenebb, hiszen a trooper az igazi kemény- 
legényt alakítja, aki a legneccesebb szítu- 
ációban is csak a 1.5 méteres gépágyújá- 
ra hallgat. Nehéz ezekről anélkül beszélni, 
hogy ne spoilerezzük komolyabban a tör- 
ténetet, így maradjunk csak annyiban, 
hogy aki a KotoOR, a Mass Effect, a Dra- 
gon Age vagy akár a Baldurs Gate tör- 
ténetét szerette, az itt egyenesen el fog- 
ja dobni az agyát. Mit hallgatunk 3 éve? 
Story, immersion. És tényleg. 


MAY THE CRYSIS BE WITH YOU 
A túlzott egyjátékosság mellett az előze- 
tes videók és képek alapján a legtöbbet bí- 
rált elem a grafika volt. Mi tagadás, az elő- 
ször, cirka 3 évvel ezelőtt kiadott képe- 
ken tényleg úgy nézett ki az alkotás, mint 


egy felpimpelt Zelda, de mára, főleg a fej- 
lesztés utolsó szakaszában rengeteget lé- 
pett előre ezen a téren is az SWTOR. Per- 
sze ez nem azt jelenti, hogy Crysist megszé- 
gyenítő effektekkel és textúrákkal pakolták 
tele a játékot, de nem is ez volt a cél. A gra- 
fikusok és art directorok rengetegszer 
elmondták, hogy ez az úgynevezett sti- 
lizáltan realista megjelenítés annak elle- 
nére, hogy kissé meseszerű, mégis rend- 
kívül időtálló, mivel ha arra mentek vol- 

na rá, hogy abszolút valósághű legyen, 
akkor három év múlva a saját csapdá- 
jukba estek volna, ugyanis az addigra 

több mint elavult lenne. Ez a stílus vi- 

szont mindig ilyen lesz, sohasem ,rész- 
letesebb" vagy éppen valóságközelibb. 
Ennek ellenére, vagy talán pont ezért 

van tele az SWTOR festői tájakkal, gyö- 
nyörű fényekkel, és sokszor hátborzon- 
gatóan feelinges szegletek- 

kel. Talán utoljára a World 

of Warcraft szippantott be 


S0 HARDCORE! 


ennyire, amikor először lépkedtem Elwynn 
Forest fái között... több mint 35 évig el se 
engedett utána. 


OUEST-TENGER 

Térjünk át egy kicsit a játékmechanikára, 
amely az egyik legfontosabb pontja az 
MIMORPG-knek. Az irányítása egy az egy- 
ben megegyezik az összes többi masszívan 
többjátékos alkotáséval, vagyis nem kell túl 
sok újdonságra számítani e téren. Ami vi- 
szont az egyik legérdekesebb a többiekkel 
szemben, hogy nincs auto-attack a közelhar- 
ci karakterek esetében (távolságiaknál ugye 
ez alapból hülyeség is lenne). Ez a gyakorlat- 
ban azt jelenti, hogy nincs automatikus ütöge- 
tés, miközben harcolunk, vagyis minden egyes 
sebzéskiosztásért mi felelünk. Ha egy életpont- 
ja maradt az ellenfélnek, nem várhatunk arra, 
hogy magától lendít még egyet a hősünk - el 
kell tolnunk valamelyik képességünket. 

A harc maga nagyon dinamikus, amely fő- 
leg annak köszönhető, hogy szinte sosem ál- 
lunk szemben háromnál kevesebb ellenfél- 
lel egyszerre. Sokkal élvezetesebb csoportok 
ellen harcolni, mint egy, az erdő közepén ár- 
válkodó disznó ellen, a veséje után epekedve. 
A nehézség a bétában nem volt túl komoly- 
nak nevezhető, hiszen könnyűszerrel lemé- 
szárolhattunk egyszerre akár 5-6 velünk egy 
szinten lévő mobot is, de ez a fejlesztői ígé- 
retek szerint már nem lesz ennyire egyszerű 
a végleges változatban. 

Küldetéseket tekintve két főbb típus van. 

A legfontosabbak a class guest nevezetűek, 


És akkor elkezdtem simogatni a kilógó tr. 


zisztorát, miközben a nevemet sípolta... 


(EL zéztorát miközben a nevemet síotta 


amelyek karakterünk személyes történe 
mesélik el. Ahogy az a nevükből is ered, 
minden egyes kasztnak teljesen egyedi, az 
egész fejlődésen átívelő története van, amit 
különböző döntéseinkkel rengeteg irányba 
elvihetünk. Ezeket a küldetéseket nagyrészt 
egyedül fogjuk teljesíteni, mivel egy-egy sza- 
kasz végkifejlete az adott kaszt számára 
instance-olt területen zajlik, vagyis más nem 
jöhet oda be. Amennyibe behívjuk csoport- 
ba egy másik kaszt képviselőjét, természe- 
tesen segíthet, de neki ebből nem lesz ki 
nösebb haszna, valamint a történet folyását 
sem terelheti más irányba. Emellett vannak 
world guestek, amelyek a bolygón történő 
helyi eseményeket göngyölítik fel. Itt az egé- 
szen pitiáner bandákkal való leszámolástól 
kezdve cirkálók felrobbantásáig minden van, 
mi szem-szájnak ingere. 


CINKOSTÁRSAK 

Ahogy minden más BioWare játékban, úgy 
itt is lehetőségünk van barátokat szerezni, 
akik hűen vagy éppen hűtlenül, de végigkí- 
sérnek minket a kalandjaink során. Az an- 
golul companionnek nevezett társak kü- 
lön személyiséggel, véleménnyel, de ami 

a legfontosabb, képességekkel rendelkez- 
nek. Nem másról van szó, mint egy ,pet"- 
ről, aki ha arra képes, tankol, sebzést oszt, 
vagy éppel healel minket. Minden kaszt 
más-más társakat szedhet össze a fejlődés 
során, és természetesen annak képessé- 
gei szerint, okosan építették fel a játékme- 
chanikai szempontból betöltött szerepüket. 


I 


Első társun- 

kat a 6-8. szint 
környékén sze- 
rezzük meg, míg 

a következőt már 

a hajónkkal egyetem- 
ben kaparintjuk meg, ám 

utóbbi robot kevésbé érdekes 

szerepet tölt be. Vigyázni kell viszont, 
mert ha a történetünk során úgy cselek- 
szünk, ami társunk számára nem vonzó, ak- 
kor bizony megromolhat a kettőnk közötti 
kapcsolat, és adott esetben ott is hagyhat 
minket. Persze az ellenkező eset is előfor- 
dulhat, és életre szóló szerelem is kibonta- 
kozhat, ám a többi BioWare játékkal ellen- 
tétben ez csak az ellenkező neműek ese- 
tén működhet. 

Egyszerre maximum egy companion rohan- 
gálhat az oldalunkon, de eközben a többiek- 
nek sem kell feltétlenül a hajónkon csücsül- 
niük. Itt kell ugyanis megemlítenünk 

ték egyik, ha nem a legzseniálisabb elemét, 
a crew skilleket. 
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TYTHON 


SZAKMAI TANÁCSOK 

Megígérte a BioWare, hogy rendesen átszabják 
az eddig ismert crafting fogalmát, de nem rész- 
letezték nagyon sokáig annak működését. Sze- 
rencsére a bétában már majdnem teljes pom- 
pájában díszelgett a crew skills névre keresz- 
telt rendszer. 

Adott három kategória, ahova 1-1 szak- 

mát vehettük fel. Az első a gyűjtögetés 
(gathering), amellyel, ahogy a neve is mutat- 
ja, nyersanyagokat szedhetünk össze. Ilyen 

a régészet, a fémhulladék-gyűjtögetés, a 
bioanalízis és a számítógép-alkatrészek ösz- 
szeguberálása. Az ezekkel összeszedett anya- 
gokból aztán a megtanult szakmánk segítsé- 
gével összebarkácsolhatunk valamit. Készít- 
hetünk páncélokat, fegyvereket, ruházatokat, 
erőfokozó injekciókat, implantátumokat, il- 
letve különböző relikviákat is. Végül, de nem 
utolsósorban a harmadik slotba egy úgyne- 


A szerepjáték egészen új fogalmat 
nyerhet, ha ez a robot beindul 


p/ 
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ORD MANTELL 


5. ada 


INFOBOX 


Az SWTOR szövege 40 
darab Star Wars regényt 
tudna megtölteni, ami 
rekordmennyiségnek 
számít, még BioWare-es 
mértékben számolva 

is. A két Dragon Age, 

a két Mass Effect, és 

a két KotOR összesen 
nem tartalmazott annyi 
párbeszédet, mint az Old 
Republic önmagában. 


"ay 


vezett ,mission skill"-t vehetünk fel, amelyekkel 
küldetéstől függően egyedi jutalmakat zsebelhe- 
tünk be; diplomácia, alvilági kereskedés, nyomo- 
zás, illetve kincsvadászat közül választhatunk. 
Minden egyes mission skill más-más jutalomle- 
hetőségekkel kecsegtet, amelyek a gathering, 
valamint crafting képességünket nem igazán be- 
folyásolják. 

Ez eddig nem lenne túlságosan kiemelkedő rend- 
szer, de itt jön a turpisság. Ezeket a feladatokat 
nem személyesen mi látjuk el, hanem az egyes 
companionjeink számára oszthatjuk ki őket. Tegyük 
fel, hogy a gathering szakmánk az alkatrész-gyűj- 
tögetés - ekkor a crew skill ablakban láthatunk 
4-5 különböző küldetést, amelyek finanszírozá- 

sa néhány kreditet igényel. Ezekre bármelyik tár- 
sunkat elküldhetjük, akik azt adott idő alatt (amely 
előre definiált) megpróbálják teljesíteni. A küldetés 
végén vagy X számú nyersanyaggal térnek vissza, 
vagy elbukják azt. Persze ha útközben mi találunk 


Ahogy, az admirális is mondta, 
ez tényleg egy csapda 


valami értékeset a földön, ugyanúgy felszedhetjük, 
mint más játékokban, de csak ezzel a módszerrel 
lehetetlen kellően magas szintre fejleszteni a szak- 
ma szintjét. A tárgyakat ugyanezzel a módszerrel 
tudjuk elkészíteni, vagyis például mi kalandozha- 
tunk egy sivatag közepén, amíg egy szorgos have- 
runk összekalapálja a kívánt fegyvert. Érdekesség, 
hogy a több példányban elkészített, alapesetben 
kukába dobott, vagy maximum aukciós házban el- 
adott cuccokat akár vissza is fejthetjük, ami által új 
anyagokat, vagy akár eddig nem ismert recepteket 
nyerhetünk ki. A mission skillek hasonlóan működ- 
nek a gathering skillekhez, vagyis a társunkat tud- 
juk elküldeni különböző nehézségű és időtartamú 
kalandokra; a különbség annyi, hogy ezt mi semmi- 
képp sem tudjuk elvégezni, csak a companionök. 

A cikk folyamán már többször is említettük a ha- 
jókat, amely minden egyes kasztnak a sztorijához 
hasonlóan egyedi. Ezek megszerzéséért a kaszt- 
történet felel, vagyis teljesen más körülmények kö- 


A 
A 
A 
5 de 
9 
fe 
[7 kellék a 
MJ Btze 
b 
d eses ho 
ma mm ." 


zött juthatunk hozzá a járművünkhöz példá- 
ul csempészként vagy katonaként. A KotOR- 
hoz és a Mass Fffecthez hasonlóan itt 
pihennek a használaton kívüli companionök, 
valamint ezzel utazhatunk a bolygók között. 


CLASSEPCION 

Szintén fontos gameplay-elem az advanced 
class névre keresztelt rendszer, amelyet 
akár úgy is fordíthatnánk, hogy ,kaszt a 
kasztban". Amikor elérjük a tizedik szintet, 
választhatunk, hogy milyen irányban szeret- 
nénk továbbhaladni játékstílust illetően; jedi 
knight például lehet sentinel, vagy guardian, 
előbbi a sebzésosztásért felelős, míg utóbbi 
a tankolásért. Ez még önmagában nem len- 
ne nagy szám, viszont az már sokkal érdeke- 
sebb, hogy egy-egy advanced classon belül 
még 3-3 irányba fejleszthetjük tovább a skill 
tree-knek köszönhetően a karakterünket, az- 
az tankon belül több stílust is képviselhe- 
tünk. Testre szabást illetően nem lehet pa- 
naszra okunk - persze így is lesznek cookie 
cutter buildek (ahogy a népszerű MMO- 
szleng mondja), vagyis ,legjobb" kiosztások. 
Az advanced classunk egyébként nem befo- 
lyásolja a történetünket, ez színtisztán a já- 
tékmenetet illető döntés. 


AFTER THE END 

A legfontosabb mégis az, hogy milyen az 
endgame tartalom; mihez tudunk kezdeni, 
ha a fejlődéssel végeztünk. Ott vannak elő- 
ször is a warzone-ok, amelyek a World of 
Warcraft battlegroundjaira hasonlítanak 
leginkább, ám azoknál valamivel nagyobb 
volumenűek. A bétában két ilyet is kipróbál- 


hattunk. A Huttball nevezetű móka az ame- 
rikai foci továbbgondolásából született meg, 
ugyanis a halálos akadályokkal teli pályán 
nem más a célunk, mint hogy a labdát át- 
juttassuk az ellenfelünk vonalán. A játék- 
szert passzolhatjuk, vagy mi is rohanhatunk 
vele, ám ez jócskán lelassítja a mozgásun- 
kat, vagyis érdemes csoportban mozogni, 
hogy megvédjék a hordozót. A mérkőzést 
úgy építették fel, mintha tényleg egy sport- 
eseményen lennénk; még kommentátor is 
van. Egy másik helyszínen, Alderaanon há- 
rom ágyút kell elfoglalnunk, amelyekkel az 
ellenfél csatahajóját kell megsoroznunk. Si- 
ma területfoglalós játékról van szó, mégis a 
körítés remek szórakozássá teszi az egyéb- 
ként nem igazán túlbonyolított mechaniz- 
musú mókát. 

Már fejlődés alatt is csatlakozhatunk 
Warzone-okba, mivel a rendszer egy szint- 
re hozza a harcoló játékosokat, viszont a ki- 
sebb tényleges szintű felhasználók nem ren- 
delkeznek annyi képességgel, így az érdemi 
harcok maximális, azaz 50-es szinten kez- 
dődnek. 

Szintén ekkor nyílik meg a raidelés, vagyis a 
nagyobb létszámú csoportokkal való, elkü- 
lönített területen zajló mókázás lehetősége. 
A bétában nem volt lehetőségünk ezeket ki- 
próbálni, de annyit már tudni, hogy megje- 
lenéskor két ilyen lesz elérhető, amelyeket 8 
vagy 16 fővel teljesíthetünk. 

A globális bétás élmények alapján az viszont 
kijelenthető, hogy az SWTOR nem lesz egy 
hardcore játék, vagyis aki csak amiatt kez- 
dene bele a szintezésbe, hogy majd itt jól rá- 
hajt a world firstökre, az csalódni fog. 


OH HAI, MR. SWTOR! 

Nagyjából még egyszer ennyit tudnék arról 
írni, hogy milyen élményekkel gazdagodtam 
már a bétában is, de sajnos erre nincs hely, 
és valószínűleg sokan úgy vennék, mint egy 
BioWare-istentiszteletet. Mi tagadás, sok hi- 
bája van a játéknak, mint például a förtel- 
mes kezelőfelület, amit még méretezni sem 
lehet, az addonolhatóság hiánya, a szegé- 
nyes karaktergenerátor, vagy éppen a ko- 
moly processzorigény, de akkor is, ez egy re- 
mek játéknak ígérkezik, és ha javítják az ap- 
róbb hibákat, akkor tényleg ez lehet az az 
alkotás, amire már évek óta várunk, mi, Star 
Wars-, illetve BioWare-rajongók. 
Elkerülhetetlen a WoW -val való összeha- 
sonlítás, ám én ezt most mégis megtenném. 


l Jobb kezében porszívó, bal 
kezében zuhanyrózsa 


J J A HARC MAGA NAGYON DINAMIKUS, AMI FOLEG 
ANNAK KÖSZÖNHETŐ, HOGY SZINTE SOSEM 
ALLUNK SZEMBEN HAROMNAL KEVESEBB EL- 
LENFELLEL EGYSZERRE 


Két ócskavas rendel 


Kár egy lapon említeni a két alkotást, és a 
, WoW killer" kifejezést is elfelejthetné már 
az MMO-közösség egy életre. Nem kell a 
WoW-ot megölni ahhoz, hogy egy másik já: 
ték olyan, vagy még sikeresebb legyen, mint 
a Blizzard játéka. Hosszú évek után most 
végre tényleg itt a lehetőség, hogy sok mil- 
lió előfizetővel több évig éljen és viruljon eg) 
MIMO. December 20-án kiderül, mire ment 
6 év alatt a BioWare, ugyanis ekkor rajtol el 
az alkotásuk. 
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90-999 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


OLT AZ ÉLETEMBEN EGY megha- 
v tározó pillanat. A tengerparton fe- 

küdtem, arccal a homokban, előttem 
nagyjából 500 méterre egy nagyobb házból, 
néhány bódébóől és palakerítésből álló épület- 
csoport. Ez az objektum akkor életem legfon- 
tosabb helyszínének tűnt. Jobbomon egy hol- 
land, balomon két szlovén srác hevert, és volt 
velünk még egy negyedik is, ha jól emlékszem, 
amerikai. 
- Tüzérségi támogatást kérek a főparancs- 
noktól az ellenséges állásokra. Amint abba- 
marad, parancsot adok a támad 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
80-899 70-7994 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


JEGET 


tok az utasításomra! - kiabáltam nekik tört 
angolsággal, majd a távcsőbe tekintve gondo- 
san megjelöltem a célpontot. Kisvártatva be 

is csapódtak az első rakéták, a létesítményt 
pedig a benne rejtőzőkkel együtt törmelék és 
porfelleg temette maga alá. . 

- Előre! - kiáltottam, majd feltápászkodtam 
és M16A2-esemet a mellkasomhoz szorítva . 
futásnak indultam az előttem elterülő tisztáz 
son. Öten rohantunk, szorosan egymás mel- ae 
lett. Műanyag- és fémfelszerelések csörögtek, 
futó lépések tompa zaja és heves zihálás köző- 
e iramodtunk a végtelennek tűnő mezőny 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


4 
2 
z 
9 politikai konfliktust 


w feldolgozó háborús 
"1. FPS. Európában és a 


[A 


4 


mellett kiemelkedő 
J j z 
multival bír. 


Kiadó EA 
Fejlesztő Digital 
. WUusions CE 
] Platformok 
. PC-X360 -PS3 
Röviden Egy kitalált 


, Közel-Keleten játszó- 
dik, egyjátékos módja 
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Battlefield 3: Vietnam 
( ét ant Ja. " 


.A csőre szerelt kishelikopter javít a fegyver pontossá- 
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60-699 


A szürke középút: csak ha 
vártad, vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


1-599o 


Tág tartomány, de egy közös 
bennük: róluk már inkább fi- 
gyelmeztető jelleggel írunk. 


ké 


ahol nem voltunk többek, mint égbe meredő 
céltábla az üres lőtéren. Ekkor érkeztek meg 
az első lövések. A torkolattüzeket a főépület 
ablakában láttuk felvillanni, majd rögtön hal- 
lottuk is a derékmagasságban elsuhanó löve- 
dékek fenyegető hangját. Először a géppus- 
kást találták el. Viszonoztuk a tüzet, és amíg a 
medikus a sebesült fölé térdelt, rendületlenül 
folytattuk az előrenyomulást, csak pillanatok- 
ra keresve menedéket a buckák fedezékében. 
- Tovább, tovább! Ne álljatok meg! — ordítot- 
tam, a többiek pedig így tettek. Csak ketten 
jutottunk be az épületegyüttesbe, három em- 
bert lőttünk le, de végül nem sikerült elfoglal- 
nunk a stratégiai pontot. Megpróbáltuk hát új- 
ra. Ománi-öböl, 2005. 


Bár kevesen tudják, de a Battlefield sorozat 
tulajdonképpen már 1999-ben elkezdődött, 
amikor egy Refraction Games nevű svéd csa- 
pat előállt Codename: Eagle című produktu- 
mával, hogy a XX. századi történelmet kissé 
átértelmezve, sajátos szemszögből mutassa 
be a háború poklát. A kissé butácska grafiká- 
jú játék ugyan nem nyerte el a kritikusok ma- 
radéktalan tetszését, de az egyedülálló és iz- 


a 


gán és szignifikánsan csökkenti a visszarúgást 
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Teszt 


BATTLEFIELD 3 


Digital Illusions érdeklődését. A Refraction 
Games-t hamarjában integrálták is a svéd 
nagy testvérbe, és a Battlefield 1942-t a 
két stáb már együtt készítette el, méretes 
kritikai és gazdasági sikert aratva a hábo- 
rús játékokra akkortájt igen fogékony pi- 
acon. A történet innentől talán mindenki 
számára ismert: konzolra, PC-re és mobil- 
ra azóta több mint egy tucat önálló játék 
jelent meg a brand részeként. Jártunk Vi- 
etnamban, csatáztunk a jövőben, többször 
voltunk oszlopos tagjai egy ,rossz társa- 
ságnak", de a Battlefield 2 valódi folytatá- 
sára már kereken 6 éve vártunk. 


A játék elemzését nyilvánvalóan két rész- 
re kell osztani, aminek a többjátékos mó- 
dot kiegészítő egyjátékos kampány az oka, 
vagyis a pompásan megrajzolt tájakat 

és izgalmas csatározásokat tartalommal 
megtöltő, egyedül vagy kooperatív mód- 
ban játszható kerettörténet. Ilyet ugyan 
láttunk már a sorozat mellékágának tekint- 
hető Bad Company-ben is, de ha a mosta- 
ni játékot a 6 évvel ezelőtti Battlefield 2 
egyenesági leszármazottjának tekint- 

jük, akkor ez most igazi újdonságnak szá- 
mít. Az Electronic Arts helyesen ismerte 
fel, hogy amennyiben a háborús FPS-piac 
csatáit nagyobb sikerrel kívánja vívni az 


galmas többjátékos módra nagyon so- Activision Call of Duty sorozatával szem- 
kan felfigyeltek (a GameSpy kritikusa ben, elengedhetetlen egy erős sztorit is Ír- 
pia . vél KAN ; k B annak idején a valaha készült ,legjobb ni az eddig elsősorban a multis játékélmé- 
Pórul járunk, ha a Battlefield harmadik részében a BC2-ből ismert rutin alapján használ- multiplayer élménynek" nevezte). Ráadá- —  nyéről híres sorozathoz. Ez még akkor is 
juk a kasztokat. Íme egy kis útmutató. 3 2 j szi zt le ZER 
8 b 3 j . sul ekkor a Counter Strike még meg sem gy van, ha a játékidőnek egyébként csak 
á0E az assault osztály harcos birtokolja a legjobb rohampuskákat, szere- jelent, az első Call of Duty boltokba kerü- inimális részét töltjük agombombák után 
léksínen csatlakoztathat gránátvetőt vagy shotgunt, és mivel a frontvonalban harcol, csa- léséj di kt tesee Za (E hatral ! Alva, tökélet áletszerűtíeri di 
patát egészségügyi csomaggal láthatja el, valamint azonnali újjáélesztést tud alkalmazni csed he ig meg pMsti FESZES JGASEKKÉKE SITESKSZS age eletésen Eleiszete e 1 
a harctéren. Nem kétséges tehát, hogy a kis csapat egy omáciai bonyodalmakba keveredve, és 
az engineer továbbra is javíthatja a járműveket (akár a csata hevében is), de előre! jó utató kísér letet tett az FPS-műfaj kompleti ellenséges zászlóaljakat Sah 13 
innentől kizárólag ő kezeli a súlyosabb robbanóanyagokat, a C4-et is beleértve. Számos többjátékos élményének megújítására, és sítve meg egyetlen pályán. A játékosok je- 
páncélököl használhatóvá válik számára a játék során, valamint az ellenség által elhelye- sikerrel vívta ki az akkor még főleg közép- entős része ugyanis szimplán átrohan az 
zett robbanóanyagot (például Claymore) is hatástalanítja. kategóriás motorsport-játékokat fejlesztő izgalmasnak és fordulatosnak szánt single 


a legfrankóbb LMG-ket (könnyű géppuska), mint amilyen az M249 SAW, ed- 
dig a medikus használta, ám immár külön kategóriát képvisel ez a kaszt. Mint a nevéből is 
kiderül, feladata a többiek kiszolgálása, amennyiben folyamatos zárótűzről vagy a lőszer 
pótlásáról van szó. Pompás újítás itt a bipod, amellyel a szörnyeteget végre a földre is 
támaszthatjuk harc közben. 


a BC2-ben durván túltápolt mesterlövész immár csak a puskájával képes 
közvetlenül beavatkozni a harcokba. Használhat viszont egy rakás kütyüt a csapata 
támogatására, például olyan mobil rádióegységet, amely lehetőséget ad a társaink 
spawnolására ott, ahol azt elhelyeztük. 


Jaj, zuhanunk! Mit is tanítottak arra az esetre, ha 
nagyon paráznál? Ja igen, takard el a szemed! 


player sztorin (ha egyáltalán...), és inkább 
rástartol az ember-ember elleni pusztí- 
tás önfeledt szórakozására, fejest ugorva 
az erre a célra alkotott, óriási csatatérbe. 
Olyan ez, mint a menza: a levest is érdemes 
megenni, de a lényeg az utána következő 
lágy tejberizs, vaníliával és némi kókuszre- 
szelékkel. 


Battlefield 3 egyjátékos módja nem eme- 

li magasabbra a műfaj standardjait, simán 
nyújtja az elvárhatót. Ha receptet kelle- 

ne írnom, a következőképpen rögzíteném 
az arányokat: egy rész lövöldözés, egy rész 
,máshonnan átvett" játékelem (nyúlás), vé- 
gül pedig egy rész emlékezetes, néhol szé- 
dületesen eltalált jelenet. Az egyjátékos 
módot nyilván elsősorban az utóbbiak mi- 
att érdemes végigtolni, forradalomra azon- 


A nagy rivális Call of Duty sikerének kulcsa ban senki ne számítson. (Azigazság ideát Van 


(a kiváló többjátékos élmény mellett) az a 


sajátos politikai krimihangulat is, amelyet 

a változatos helyszínekkel és a jól kidolgo- 
zott, szerethető hőseivel teremtett meg. 
Ezt a példát követték a DICE-nál is, ami- 
kor Henry , Black" Blackburn, az amerikai 
hadsereg 1. felderítő zászlóaljának katoná- 
ja, Dimitri , Dima" Mayakovsky orosz ügy- 
nök vagy Jonathan , Jono" Miller harckocsi- 
zó őrmester alakja megszületett. A törté- 
net olyan bátran ugrál az idősíkok között, 
hogy sokszor azt sem egészen értjük, ki mi- 
ért üt minket, vagy rosszabb esetben miért 
lő ránk. Az alaptörténet egy fiktív diplomá- 
ciai krízist dolgoz fel, amelyben egy, az Irán 
által támogatott terrorszervezet, a PLR 
(Peoples Liberation and Resistance) pró- 
bál minden korábbinál nagyobb csapást 
mérni a nyugati civilizációra. Eme törek- 
vésükben számos segítőjük akad, és a bil- 
lentyűzet mögül mi valamilyen formában 
mindegyikkel összeakasztjuk majd a baj- 
szunkat. A hősöknek nem mindegyike ame- 
rikai, de a kalandjaik néhol igen meglepő és 
szórakoztató fordulatok közepette keresz- 
tezik egymás útját. A helyszínek változa- 


Os 


A stockholmiak igyekeztek kidomboríta- 

ni a Frostbite 2 motor lehetőségeit, amikor 
egyes küldetésekben járműveket irányítva 
vesszük ki a részünket a terror elleni globá- 
lis küzdelemből. Olykor az volt az érzésem, 
hogy minden egyes, levegőből irányított 
bombázás egy-egy fricska az Activision fe- 
lé azzal az üzenettel: ,Mi is tudunk ilyet csi- 
álni". A harckocsizás pompás látvány, az 
F-18-as pilótájaként pedig megfelelő moni- 
torral (vagy tévével) a repülés élménye kö- 
zelebb kerülhet hozzánk, mint eddig bármi- 
kor. Kissé szomorú, hogy ma már egy svéd 
társaság is az amerikai katonák világmeg- 
nentő potenciáljáról kénytelen ódát zen- 
geni, de megnyugtatásul közlöm: orosz- 
ként repülőgépről ejtőernyővel leugrani s0- 
ha nem volt még annyira menő, mint a 
Battlefield 3-ban. A kampány tehát remek, 
de kétarcú. A történet sajnos hemzseg a 
özhelyektől, és a fenti néhány hangulatos 
intermezzótól eltekintve meg sem próbál 

új elemet keverni a jól ismert klisék közé. 
Másrészt számomra zavaró, hogy a játék- 


cászat), noha a Battlefield játékok az elképesz- 


tő méretű terek és a nyílt színen zajló csatározá- 
sok nagyszerű ábrázolásával váltak ismertté. A 


problémái 
donítok el 


nak (amelynek meglehet, csak én tulaj- 
kkora jelentőséget) az oka valószínűsít- 


hetően a CoD-dal szembeni pozíciókeresés, illet- 


ve a riváli 


s játék rajongóinak átcsábítása. Meg 


kellene azonban érteni, hogy a Battlefield las- 
sabb és élethűbb játékmechanikájának egysze- 
rűen nem áll jól a sarkok mögül előpattanós kö- 
zelharc, a bétában szerepeltetett (és számos 
negatív kritikát is kiharcolt) ,Métro" pedig tö- 
kéletesen példázza ezt. Zavart továbbá, hogy az 
átvezetőket megszakító bugyuta reflexjátékok 
egyszerűen gúnyt űztek a Battlefield névből (bár 
hozzá kell tennem, hogy az ilyen megoldásokat 
egyébként is az interaktív műfaj legaljának tar- 
tom). A felvillanó gombok instant megnyomá- 
sára kényszeríteni a játékost egy ilyen színvona- 
lú alkotásban nagyjából olyan, mintha a frissen 
vásárolt Lamborginit használnánk arra, hogy a 
szőlőbe hordjuk vele a napszámosokat kaccsolni. 
Ezzel együtt a kampány tetszett, és az egyes kri- 
tikusok által adott 75 százalékot nevetségesen 
alacsonynak tartom, főleg olyan indoklásokkal, 
amelyek például az amerikai katonák kihallgatá- 


tosak, szereplőből pedig sok van, és bár a ban túl sok teret kap a COB (épülethar- 


Ahogy Harry Potternek, úgy a tengerészgyalogosnak 
is megvan a maga varázspálcája 
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5 BATTLEFIELD 3 
si protokolljának hiteles ábrázolását kérik pen egy lángoló tank közelében fekszünk-e, . TÖBB SZEM TÖBBET ÁRT aknát, páncélöklöt vihet magával és ké- 
számon. Van néhány magával ragadó, s0- vagy egy helikopter utasteréből ugrunk ki Kevés élvezetesebb dolog van, mint egy pes a járművek helyszíni javítására, míg a 
káig emlékezetes pillanat, és bár megértem a gyönyörű napsütésben, az ég felé fordí- új Battlefield játék multijának nekikezde- géppuskás munícióval láthatja el a társa- 
azokat, akik többet vártak Henry , Black" tott tekintettel, szűkülő retinával. Ráadásul — ni. Aki bármelyiket próbálta már akoráb- it és aknavetőt állíthat fel a pálya bármely 
Blackburn meséjétől, de például egy Black az arcunkba verődő por, az éjszakai aszfalt biakban, tökéletesen tudja, miről beszé- pontján. A recon szerepe izgalmasabb, hi- 
Ops-nál gyengébbnek tartani egyszerűen tócsáján megtörő holdfény, esetleg a fe- lek. Hatalmas terek, PC-n legfeljebb 604, szen a BC2-ben a mortartűz által biztosí- 
badarság. jünk mellett a téglába csapódó ólomgolyó konzolon legfeljebb 32 játékos, különbö- tott közvetlen csapásmérő erő híján az el- 
8 ENSZ is mind-mind nagyon izgalmasan hatnak a ző kasztokban, számtalan fegyverrel, vá- lenséges harcjárművek lézeres megjelö- 
TESSEK, LASSEK látásunkra, minden eddiginél átélhetőbbé lasztható kiegészítővel és persze nagyon lésével vagy mozgásérzékelő detektorok 
Arról teljesen felesleges vitatkozni, hogy a téve a csatatér kaotikus forgatagát. A já- sok járművel. A főparancsnoki rendszer elhelyezésével képes segíteni a csapatát. 
PC vagy a konzol volt-e az elsődleges fej- tékban használt Frostbite 2 motor egyes nem tér vissza a második részből, ami És persze van egy puskája is... 
lesztési platform. A játékosok érdeke nyil- effektusai annyi információt tartalmaz- számomra egy kicsit fájó, mert így nincs 
vánvalóan azt diktálja, hogy a végered- nak, mint egy komplett pálya fényei a Bad semmilyen autoritás, hogy az egyes rajok AMI TETSZETT... 
mény minősége senkinek ne okozzon csa- Company 2-ben! Konzolon mindenképpen tevékenységét összefogja, ebből követke- A pályák változatosak, sok van belőlük és 
lódást, függetlenül attól, hogy az illető a kötelező a nagyméretű textúrapakk letöl- zően a két fél semmilyen tudatos straté- a felépítésük átgondolt. A legnagyobb já- 
kontroller vagy az egér gombját nyomkod- tése, mert azzal szignifikáns különbség ta- giát nem követ a meccseken. Megjegy- tékteret a Conguest és a Rush játékmó- 
ja-e. A játék Xboxon és PS3-on egyaránt pasztalható a vizuális élményben. Ugyanez zem, konzoljátékosok részéről nem is igen dokban találjuk, és míg az első fix stra- 
gyönyörű, bár egy erősebb asztali gépen mondható el a hangokról is, amiért a svéd merül fel ilyen igény, ők inkább magányo- tégiai pontok folyamatos birtoklásáért 
egyértelműen szebb látványt produkál. Bi- őrültek - immár sokadjára - soron kívüli san hentelik egymást, semhogy a komoly folyik, a második kommunikációs állo- 
zonyos pályákon teljesen letaglóz az előt- Oscar-díjat érdemelnek. A futó katona szu- csapatjátéknak bármilyen jelét mutatnák. mások megsemmisítéséért/megóvásáért 
tünk terpeszkedő, gyönyörű táj, a lélegzet- szogásától a repülőgépek turbinájának fül- A kasztrendszer is módosult némileg, te- megy, dinamikusan változó hadszíntérrel. 
elállítóan szép hátterek és természetese! siketítő visításáiíg minden egyes hanghatás hát aki a Bad Company 2 géppuskás me- A Team deathmatch vagy éppen a Sguad 
a játék minden képkockáját megtöltő, igé- ajmeresztően élethű, a fejlesztők abnormá- dikusához szokott, annak azért érdemes rush harcai többnyire ezen pályák vala- 
nyes effektek. Amit a DICE a fényekkel és lis hozzáállását pedig döbbenetes tapaszta- játék előtt áttanulmányoznia az új felál- melyik elkülönített zónájában folynak és 
a színekkel művelt, az boszorkányság. Az latok igazolják: a harckocsik gépágyújának lást. Immár a rohamosztagos az, aki le- nem kevésbé szórakoztatók a fenti kettő- 
árnyalatok és a látóterünk színhőmérsékle- hangjából például megállapítható, hány lő- dobja az egészségügyi csomagokat és ő nél (noha ez ízlés dolga). A multis élmény 
te dinamikusan változik aszerint, hogy ép- szer van még a tárban! használhatja a defibrillátort is. A szervizes . nem hazudtolja meg önmagát. Odacsap. 


Nincs mese, páncélosok is kellenek a játékba. 14 
irányítható jármű van, és sajnos nincs köztük a 

jól ismert M3A3 Bradley, amely egyébként az 
egyik legsikeresebb könnyűpáncélos az amerikai 
hadsereg történetében. Újra előkerült viszont a le- 
gendás orosz BMP-2, de tankból csak kettő van, a 
kihagyhatatlan Abrams és a szintén kihagyhatat- 
lan T-90. Az irányítás szinte tökéletesen egyezik 
a BF2-ben látottakkal, viszont a COAX (a tank 
csöve mellé elhelyezett géppuska) használata már 
nem igényel külön skillt. 


Az egyjátékos mód néha bosszantó hiá- 
nyosságait percek alatt felejtjük el a va- 
ós személyek ellen lejátszott első ütkö- 
zet alatt. Bömbölnek a tankok, visítanak 
a turbinák, gránáttűzben omlanak a fa- 
ak, üres töltényhüvelyek pattognak a föl- 
dön - a Battlefield 3 kimutatja a foga fe- 
hérjét. Kizártnak tartom, hogy a fél tucat 
játékmód, a rengeteg, eltérően tervezett 
pálya és a testre szabottan összeállítha- 
ó karakterosztályok között van olyan 
ember, aki ne találná meg a játék szép- 
ségeit. Ha pedig tényleg nem, még akkor 
is beülhet egy F-18-asba, hogy szétlő- 

je az egészet. Az optimális játékélmény- 


játszani, vagy 


hez természetesen a legjobb haverokkal 
egalább találni néhá 


y ér- 


van nála. Csak hát ugye ez kétembe- 
es meló. 


odern harcászatról lévén szó, eszközszin- 
en igen naprakészek leszünk. Az iráni 
gyártmányú DIO Khaybar KH-2002 roham- 
puska (a játékban csak KH-2002) például 
még soha nem szerepelt korábban, sem já- 
ékban, sem filmben. Senkinek nem kell le- 
mondania a kedvencéről, a legnépszerűbb 
sztárok mind az 5.56 mm-es, mind a 762-es 
kategóriában itt lesznek. Kellemetlenül za- 
varó viszont a sebzésrendszer, amit (immár 
nardcore mód híján) sajnos el kell fogad- 
nunk ilyennek. Bizonyos távolságból egyes 
karabélyok megalázóan kevés kárt okoz- 


gő 


a számunkra ideális fegyvert és annak ideá- 
lis kiegészítőit az előmarkolattól kezdve az 


ACOG távcsőig és a szereléksíi 


gránátvetőig. A járművek 


változás még, hogy a tankok 


tével maguktól javulnak, vi 
nyos roncsoltságnál kigyul 
li szerelés híján fel is robbai 


re rögzített 
kapcsán érdekes 
émi idő eltel- 
szont egy bizo- 
adnak és azonna- 
nak. 


Legfeljebb apróságokba t: 


idunk belekötni. 


Számomra tökéletesen érthetetlen volt 
például, hogy miért nem beszélnek az oro- 
szok valóban oroszul a többjátékos csa- 
tákban, ahelyett, hogy B kategóriás szink- 


onszínészek utánoznák az akcentust, elég 
iteltelenül. Oroszként tört angolsággal ki- 


HARDVER 
Core 2 Duo 2.4 GHz, 2 GB RAM, 
NVIDIA GeForce 8800 GT, Windows 7 


4 nagy játéktér 


4 háborús élmény 
4 csodás hangok és grafika 
- középszerű kampány 


DUNCAN 
A Battlefield 3 egy 
pompás játék, még 
pompásabb multival. 
Harcra fel, lőni kell! 


elmes arcot a szervereken, akik az UH- 

1-es csapatszállító helikoptert nem csak 
arra képesek használni, hogy egyedül fel- 
szállva belekamikázézzenek egy üres to- 
ronyházba. Azért a srácok a DICE-nál 
továbbra is igyekszenek az összetartás 
szépségeit megismertetni velünk, amikor 
a kétüléses repülőgépek irányítását, vagy 
a tudatos csapatjáték egyéb előnyeit ki- 
találták. Egy recon által lézerrel megje- 

j lölt tank kilövése például egy tankelhá- 
rítónak nevetségesen könnyű, ha javelin 


ak, egy szögbelövő nagyobbat üt, mint itt abálni a komrádoknak, hogy ,tegyé- 
egy M416-os 30-40 méterről. 3 vagy akár tek meg Oroszországért!", mi- 
4, vállat és felsőtestet ért találat jó eséllyel imum fail, de inkább epic 

7] ; 


nem öli meg az ellenfelet ilyen messziről, rá- fail. A Battlefield 3 egy ki- 
adásul a visszarúgás akkora, hogy sokszor emelkedően jó játék, bár 
már nem is érdemes az előttünk futó ellen- em hibák nélküli. Kihagy- 
fél megcélzásával vesződni. Ha egy puska atatlan mindenki szá- 

a valóságban ennyit érne, hatékonyabb len- mára, akinek valaha voltak 
e a háborúban lövöldözés helyett csak na- játékkatonái, ha meg felejthe- 
gyokat köpni az ellenség felé. Amennyi- tő az egyjátékos kampány, ott 
ben gyalogos harcászatban jók akarunk len- . a multi, hogy elis feledtesse. 
ni, a legfontosabb dolog, hogy megtaláljuk 


A pillanat, amikor az első tányér 
chilisbabot felszolgálták a Közel-Kelete! 
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3 BORÍTÉKOLHATÓ VOLT, HOGY A JÁTÉKOSOK 
Sz AKÁR EGYETLEN KÉPKOCKÁT IS LÁTTAK 
"9 VOLNA BELŐLE 


N 


of Honor készítője és a fejlesztésének vezetője 
volt." Szokatlan ez a szöveg egy hangulatkel- 
tésnek szánt videó elé, de a Medal of Honor 
akkora névnek számított az idő tájt, hogy a 
kiadó Activision nem hagyhatta ki a ziccert. 
Mondanom sem kell, hogy ma már mobiltele- 
fonra sem adnának ki játékot olyan grafikával, 
mint ahogyan a CoD 8 évvel ezelőtt festett, 
de a produkció akkora siker lett, hogy a kiadó 
további szándéka borítékolható volt: még 


Nemcsak úgy fest, hanem úgy is 
szalad, mint egy G.I. Joe 


Whnatcs the Price? 


One Soap and a Yuri 


sok ilyet. Az IW gárdájának sorsa 

egyébként az egyik legizgalmasabb 2) 
talán valamennyi fejlesztőcsapaté közül, és. § 
különleges történetük rányomta a bélyegét a 
brand ismertségére is. Mint azt tudjuk, először 
elkészítették a Medal of Honort, majd kiléptek 
az EA-tól, hogy az Activisionnek összerakják a 
Call of Duty-t, végül összerúgták a port ezzel 
a kiadóval is, és egy független fejlesztőcsapat 
megalapítása után tulajdonképpen visszamen- 
tek az Electronic Artshoz. A mostani Modern 
Warfare-t tehát már nem a , régi" Infinity 
Ward követte el, hanem egy új, amelybe 
segítségként beszállt a Sledgehammer Games 
is, amit meg egykori Visceral Games-esek 
alapítottak és az Activision kérésére szálltak 
be a projektbe. Talán ez a história is megérne 
egy külön játékot: 


COD-E? COD! 

Miután az Activision annak idején kitalálta, 
hogy a Modern Warfare játékokból teljesen 
mellőznék a Call of Duty címet, kiderült, hogy 
nyomban 40 százalékkal csökkenne a brand 
nemzetközi ismertsége. Aki az FPS-ek törté- 
netében otthon van, annak teljesen abszurd az 
az elképzelés, hogy a Call of Duty név haszná- 
latáról bárki önként lemondjon. Ez a jelenlegi 
piaci versenyben nagyjából olyan lenne, mint- 
ha valaki csata előtt otthon hagyná a géppisz- 
tolyát azzal, hogy az túl nehéz. 


A kávézó, amit halnak 
hívtak 


"WARFARE 3 


Minden idők egyik legsikeresebb FPS játékfo- 
lyama 2003-ban vette kezdetét, azóta tucat- 
nyi játékfejlesztő csapat dolgozott rajta vala- 
milyen formában; játéktechnikai megoldása- 
ik alapvetően meghatározták a műfaj irányát, 
a szoftver eladásai pedig sok milliárd dollárt 
produkáltak az elmúlt esztendőkben. A mosta- 
ni epizód sikere már azelőtt borítékolható volt, 
hogy a játékosok akár egyetlen képkockát is 
láttak volna belőle. 


SZTORIBAN VAGYOK 

A Modern Warfare 3 legnagyobb erőssége 
egyértelműen a történet. Igyekszem spoiler 
nélkül beszélni róla, de annyit muszáj elárul- 
nom, hogy minden szereplő visszatér, akit az 
előző részben nem árultak el, lőttek szájba, 
robbantottak fel és volt bármi szerepe az ese- 
mények alakulásában. Shepherd tábornok ro- 
konszenves aknamunkájának köszönhetően, 
mint tudjuk, kitört a XXI. század történelmé- 
nek legnagyobb háborúja, ahol az USA már 
nem kőhajigáló afgán pásztorokkal és nem is 
rozsdás T-72-esekkel, hanem magával az orosz 
hadsereggel néz szembe. Ők pedig - ahogy a 
mondás tartja - sokan vannak, ráadásul tök jó 
puskákkal támadnak. Amerika bukóra áll, így 
kénytelen néhány markos legénnyel körbejár- 
ni a glóbuszt, hogy ott csapjon oda az ellen- 
ségnek, ahol az a legjobban fáj neki. Ahogy azt 
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Üjdonságok 
tis, ott Is. 


Az egyjátékos mód is, de a multi még inkább 

tartogat olyan új lehetőségeket, amelyek átformálják ! 

a harcok menetét. A streakek alapján behívható 
extrákat például három csoportba sorolták: Assault, 
Support és Specialist csomagba. Amellett, hogy ezek 
nem ugyanolyan járműveket és kütyüket tartalmaz- 
nak, a működésük is eltérő: például az Assault 
csomagból választva a sorozatunk megszakad, 
HA ha elhaláloztunk, míg a Support esetében 
a halálunk után is megmaradnak a 

megszerzett extrák. 


"Minta 6 
szinhazban! 


A Black Opsból ismert Theater mód vissza- 
térésével lehetőségünk van felvenni a küz- fe 
delmeket, hogy aztán összevágva kapásból 
feldobhassuk a netre. Ez nemcsak akkor 
jön jól, ha a klánunk csatáját kívánjuk 
hitelesíteni, hanem akkor is, ha a 
spanokat szeretnénk elvakítani 
szenzációs játéktudá- 
sunkkal. 


Hátrányos  -—-- 
. ——— helyzetűek- "il 
nekis! 


A fejlesztők egyik legszimpatikusabb gesz- 
tusa, hogy külön beállításokat készítettek 


TR a hátrányos helyzetűeknek, ami nemcsak "-eú 
- a billentyűzetkiosztást érinti, hanem b 

.  . a színvakokatis külön menüpont av 

; segíti a teljes játékélmény- - 
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megszokhattuk, a világ számtalan hely- 
színén kell megvívnunk a csatáinkat egy 
jobb világért, legtöbbször a főhőseink, 
az angol John Price, a skót John , Soap" 
MacTavish vagy az orosz Yuri társasá- 
gában. Az Infinity Ward szerzői virtuóz 
módon dobálnak minket térben és időben, 
szinte minden földrészen megfordulunk, 
hogy elkapjunk pár terroristagraban- 

cot. Külön rokonszenves, hogy a Modern 
Warfare 3 kevésbé próbálja a világégést 
az Egyesült Államok személyes háborúja- 
ként aposztrofálni, az apostolok pedig a 
legritkább esetben amerikaiak - az akci- 
ók során francia, angol, cseh vagy éppen 
orosz arcokkal küzdünk vállvetve, hiszen 
itt már nem , csak" a Szabadság-szobor 
van veszélyben, hanem az Eiffel-torony is. 


KRIMINÁLIS 
A körítés pompás, az átvezető kisfilmek, 
a zene és a helyszínek hiánytalanul hoz- 
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zák azt az atmoszférát, amitől még az 
apolitikus nagypapa is diplomáciai krí- 
ziseket akar megoldani. Érces barito- 
nok magyaráznak izgatottan terroris- 
tákról, összekötőkről, likvidálásról, mi- 
közben térképek, nyilak és színes ábrák 
próbálják grafikusan illusztrálni, hogy 
mennyire súlyos dolog is a világháború. 
A figyelem megragadásához kiválóan 
értenek az Infinity Wardnál, nem vélet- 
len, hogy a Call of Duty szériában már 
két Oscar-díjas zeneszerző is dolgozott: 
Michael Giacchino (Fell, Super 8) és 
Hans Zimmer (Oroszlánkirály, Gladiátor, 
Batman: A sötét lovag és majd" az ösz- 
szes többi mozifilm a világon). A törté- 
net szimpatikus vonása, hogy nem átall- 
ja magasra emelni a tétet, és amellett, 
hogy a főhősök ,badass" módjára gyil- 
kolnak le minden útjukba kerülőt, bizony 
az ő soraikból is szép számmal hullanak 
el bajtársak, nemritkán a kulcskarakte- 


rek közül. Az írók bátran nyúlnak vissza 


az előzményekhez, kimondottan szelle- 
mes és szórakoztató utalások formájá- 
ban - például a Modern Warfare 2 hír- 
hedt repülőtéri jelenetét is említik. , No 
russian!" ugyebár. A játék teljes élveze- 
téhez tehát nem árt, ha ismerjük a cse- 
lekmények hátterét, és ha ehhez nem is 
kell szükségszerűen végigjátszanunk az 
egész sorozatot a Modern Warfare-rel 
kezdve, de azért érdemes egy gyorstal- 
palót elvégezni az úgynevezett internet 
segítségével. 


Iw4 
A Modern Warfare 3 szép 
játék, noha bizonyos el- 

várásoknak kétség- 


a 
28, 


telenül nem felel meg. A csapat az IW4 Jason esete az arcába 
dörrenő shotgunnal 


motort, vagyis a Modern Warfare 2 
grafikai kódjának egy felturbózott ver- 
zióját használja, megspékelve némi ext- 
rával, például egy továbbfejlesztett 
textúrastreaming-technológiával (ma- 
gát az eljárást már az MW2-ben be- 
mutatták 2009-ben). A modellek és a 
katonák fegyverei, textúrái kimondot- 
tan szépek, a városok is kellően hangu- 
latosak, a falak és a talaj felülete néhol 
eléggé tetszetős. Az is imponáló, ahogy 
a technikai lehetőségekből a legtöbbet 
kihozva, néhol igen látványos vizuális él- 
ményt pofoztak össze, gondolok itt első- 
sorban a New York partjainál előbukka- 
nó tengeralattjáróra és az utána érke- 
ző méretes flotta remek megjelenésére. 
A grafikája miatt tehát igazságtalan 
lenne becsmérelni a játékot, még akkor 
is, ha ebben a vonatkozásban elmarad a 
jelenlegi legnagyobb riválisától. A hiá- 
nyosságok között leginkább az a feltű- 
nő, hogy semmiféle különleges látvány- 
elem nem befolyásolja a látásunkat. Az 
egyetlen effekt a sebzéskor az arcunk- 
ba fröccsenő vér, ami viszont pixelre 
ugyanúgy fest, mint a két évvel ezelőtti 


részben. A mellettünk becsapódó gránátok, a 
napsütés vagy az esőcseppek, de még a gáz- 
álarc szemüvege sem torzít semmit, ettől vi- 
szont a képi világ lelombozóan korszerűtlen. 


th J AZ ATVEZETOŐ KISFILMEK, A ZENE ES A HELY- 
SZÍNEK HIÁNYTALANUL HOZZÁK AZT AZ 
ATMOSZFERAT, AMITÓL MEG AZ APOLITIKUS 
NAGYPAPA IS DIPLOMACIAI d Akeaszéztészt 
AKAR MEGOLDANI 


LONDON, SZITÁLÓ ESŐ... 

Az egyjátékos kampány sztorija tehát bár 

A többjátékos mód a várakozásókíitak megfelelően elég szürreális és ell életszerű, de for- 
inkább szól a pörgős csatározásokról, semmint a dulatokban gazdag, jó fej főhősökkel te- 
hiteles szimulációról — li és szórakoztató. A tényleges játékme- 

net azonban annyi újdonságot hoz, mint egy 
nyírparasznyai választási kampány két füg- 
getlen képviselővel. A játék első pillanatá- 
tól az utolsóig az történik, hogy karnyújtás- 
nyi távolságból lövöldözünk akadályok mö- 
gül felbukkanó felsőtestekre. A küldetések, 
játszódjanak bármilyen változatos környe- 
zetben, mégis tökéletesen lineárisan szer- 
kesztettek, ahol már az is nagy szó, ha a 
flankelésre mód adódik. A klasszikus hason- 
latnál maradva: az egész olyan, mintha vé- 
gig egy csőben haladnánk. Nem mondom, 
hogy ez feltétlenül rossz, hiszen a világnak 
nem minden játékosa rajong a realisztikus 
csataszimulációért, de azt túlzás nélkül állít- 
hatom, hogy a 10 évvel ezelőtti Half-Life-ban 
ennél több kreativitással raktak össze játék- 


Egy hétköznapi összeszólalkozás 
Mogadishu piacterén 
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tereket. A Modern Warfare 3-ban na- 
gyon sokat fogunk tehát , előrefelé men- 
ni", ha pedig nem ezt tesszük, az azért 
lesz, mert a társunk lemaradt, de amint 
megjön, folytathatjuk az , előrefelé me- 
nést". Nagyobb baj, hogy a mesterséges 
intelligencia szinte botrányosan gyen- 
ge. Ha nem előre scriptelt jelenetekről 
van szó, akkor az ellenséges katonák vi- 
selkedése tökéletesen infantilis; körül- 
belül olyanok ők, mint a rosszul instru- 


sál 
A tűzharcok során átlagosan 
ilyen távolságokra számíthatunk 


nr 


ői a . 7 
ú kese 422 B S 
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ált statiszták egy elsőfilmes rendező 
low-budget forgatásán. Amikor nem a 
fedezék mögött ácsorognak, akkor min- 
den értelem nélkül rohangálnak jobbra- 
balra, vagy szaladnak felénk a nyílt tűz- 
harcban, abszolút kiszolgáltatva a röp- 
ködő lövedékeknek. A csatározások 
pedig végig olyan intim közelségben Zzaj- 
lanak, hogy a legtöbb lányka még egy 
forraltboros első randi végén is kikér- 
né ezt magának. (Főként akkor, ha előt- 


MÉb A 4 


te már játszott a Battlefield 3-mal.) Ez 
persze a koncepció része és feltehető- 
en abból a megfontolásból fakad, hogy 
a játékosok emiatt közelebbről érezhe- 
tik a küzdelmek durvaságát és jobban 
láthatják a gyilkolás eredményét, va- 
gyis az elhulló testeket. A kérdés tény- 
leg csupán az, hogy ez a fajta játékme- 
net, amely évekkel ezelőtt még modern- 
nek számított egy háborús játékban, ma 
mennyire találja meg a közönségét. A 
számok pedig egyértelműen meg is vá- 
laszolják: nagyon. 


ÁRKÁDOK 

A játéktermi szellemiséget a fejlesztők 
akkor is büszkén vállalják, amikor olyan 
jelenetekkel gazdagítják a CoD történel- 
mét, mint a letámasztott géppuskával 
aprítás kifogyhatatlan (!) lőszerrel, ahol 
még a túlmelegedés nevű bagatell rész- 
letre sem kell ügyelnünk. Ebben a bizo- 
nyos jelenetben próbaképpen körülbelül 
10-15 másodpercig lőttem megszakítás 
nélkül egy rögzített géppuskaállásból az 
alattam fekvő terembe teljesen agyat- 
lanul érkező katonákat úgy, hogy a gép 
a lőszertartalékaimnak még a feltünte- 


tésével sem foglalkozott. Bizonyos jele- 
neteknél az volt az érzésem, hogy játék- 
technikai megoldások terén a készítők- 
nek még az 1984-es Wavy Navy-t sem 
sikerült felülmúlniuk. Ezzel pedig még 
akkor is szomorúan szembesülök, ha jól 
tudom, hogy az MW3 egyébként renge- 
teg játékosnak okoz majd felhőtlen örö- 
müöt és ezt cseppet sem sajnálom tő- 
lük. A játék vége felé közeledve a fent 
vázolt képlet annyiban nehezedik, hogy 
egyre több irányból lőnek ránk, ennek 
következtében egyre többször és idege- 
sítőbben tűnnek fel a piros indikátorok 
a képernyőn és a vércseppek a szemünk 
sarkában. A feladatok végrehajtásá- 
ban soha nem maradunk magunkra, így 
a rádióforgalom is folyamatos lesz köz- 
tünk és a velünk férfias hangon szünet 
nélkül kiabáló társaink között. Ez tehát 
a másik dolog, amit megtanulhatunk a 
Modern Warfare 3-ból: a katonák tűz- 
harcban mindvégig erősen pánikolnak 
és órákon keresztül képesek ugyanazzal 
a hangsúllyal ordítani a headsetbe. 
Szinte leszegett szemmel kérek elnézést 
érte, de bizony nekem a hangok sem ki- 
mondottan tetszettek. Egyes effektek 


Lentről és a magasból 
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esetén feltoltak ugyan kicsit a basszu- 
son, de a tűzfegyverek gyakran olyan 
hatást keltettek, mintha egy régi lövöl- 
dözős játék wav állományait indítgatta 
volna egymásra a szoftver. 


MULTIPLAYER 

A többjátékos módról nem nehéz jó- 

kat mondani, mivel ebben a tekintetben 
már a sorozat első epizódja óta a CoD 

a piac egyik legjobbja. Az elmúlt évek 
alatt a jól működő mechanizmusra rá- 
építettek egy XP-rendszert, killstreaket, 
deathstreaket, testre szabhatóságot és 
számos egyéb finomságot, amitől az él- 
mény tartósabb és szórakoztatóbb lett. 
Szimpatikus a most behozott pointstreak 
is, ami végre nemcsak a gyilkolást hono- 
rálja behívható járművekkel, hanem az 
egyéb ügyeskedéseinket is, például a csa- 
patjáték különböző formáit. Ez egy elő- 
remutató kezdeményezés, és bízom ab- 
ban, hogy a jövőben mások is igyekeznek 
majd a játékosok közötti kooperációt ef- 
féle megoldásokkal segíteni. Jópofa újí- 
tásokból van bőven, ilyen például a hibrid 
távcső (például ACOG és red dot kombi- 
nációban), vagy az új játékmódok közül a 
Kill Confirmed, ami a Team Deathmatch- 
nek egy dögcédula-gyűjtögetéssel meg- 
spékelt verziója. 


CSOD? 
A pályák valamilyen formában az egy- 
játékos sztorihoz kapcsolódnak, de a 
méretük nem nagyobb, mint a Modern 
Warfare 2 többjátékos módjában látot- 
také. A probléma inkább az, hogy a ké- 
szítők nem sokat törődtek a súlypon- 
tozással, és olykor már az volt az ér- 
zésem, hogy egy feltuningolt Counter 
Strike pályán mozgok. Ennek okán na- 
gyon ritkán alakulnak ki hangulatos, 
hosszas lövöldözések, szinte kizárólag 
egy-egy elleni harcokkal találkozunk, 
de ezek többsége sem szemtől szem- 
ben zajlik. Szűk folyosók labirintusában 
folyik a küzdelem és rendszerint vagy 
hátba, vagy oldalba kapjuk a lövése- 


ket, ami hosszú távon kevéssé szórakoz- 
tató, ha az ember nem tudja helyén ke- 
zelni a CoD stílusát. Akkor fogjuk élvez- 
ni a multit, ha nem forr fel az agyvizünk 
az első 30 halál után és egyáltalán nem 
várjuk a játéktól a valós harci helyzetek 
illusztrációját. Akinek mégsem jönne be 
a mindez, még mindig próbálkozhat a 
Special Ops-szal (benne a Mission és a 
Survival módokkal), ami ízléstől függő- 
en további jó pár órát hozzádob a hasz- 
nos játékidőhöz. 


AHOL A HŐSÖK NYUGSZANAK 
Teljesen nyilvánvaló, hogy a Modern 
Warfare sorozat harmadik része egy 
felső kategóriás játék, de a fent említett 
hiányosságok kapcsán érdemes most 
egy percre megállni. Ezek olyan hibák, 
amiket a világ játékosközönsége és a 
kritikusok a Call of Duty-n kívül semmi- 
féle szórakoztatóipari terméknek nem 
néznének el, és ha a játék nem ezen a 
néven futna, feltehetően le kellene mon- 
dania a 9096 fölötti értékelésekről. Kép- 
telen vagyok elfogadni ultima ratio azt 
az érvet, hogy a Modern Warfare 3 egy 
ilyen" játék és ennek megfelelően is kell 
kezelni, vagy hogy ezen indokkal el kell 
nézni a butaságait. A Transformers 3 
meg egy , olyan" film, mégis kaphatott 
a kritikusoktól fűt-fát, nem igaz? A já- 
ték sztorija néhol bugyuta, máshol va- 
lóban izgalmas, ötletes, szórakoztató, 
sőt akár megható is. Aki emiatt végig- 
játssza, biztosan nem fogja megbánni. 
De ez nem egy filmsorozat, ahol néhány 
frappáns mondat vagy pár drámai ha- 
láleset már értéket teremthet, hanem 
egy videojáték, ahol a konkurensek ál- 
tal megemelt technikai standardoknak 
és a játékmechanika iránti egyre kifino- 
multabb igényeknek egyaránt meg kell 
felelni. Ez egy ilyen műfaj. Ha ezzel vala- 
ki nem törődik, forgasson filmet, és ne 
panaszkodjon amiatt, hogy a Metacritic 
olvasói szekciójában a játék mindösz- 
sze 2.6-on áll (10-es skálán), a PC-s ver- 
zió esetében pedig a negatív és pozi- 


"No russian?" Aham... 


tív vélemények aránya 6:1. A cikk írása- 
kor Xboxra a Battlefield 84 ponton, a 
Modern Warfare pedig kicsivel 90 szá- 
zalék fölött áll a GameRankings össze- 
sítő portálon, de a két játék PC-s plat- 
formjánál éppen fordított az arány: aki 
egérrel játszik, borítékolhatóan kevésbé 
szereti a CoD-ot, mint a Battlefieldet. 
Meggyőződésem, hogy ezek a számok 
inkább árulkodnak egyes fogyasztói 
csoportok jelenlegi igényeiről, semmint 
a két játék tágabb értelemben vett , mi- 
nőségéről". 


WHAT"S THE PRICE? 
A sorozat kedvelői és a könnyedebb, 
pörgősebb játékmenet szerelmesei 
imádni fogják a harmadik részt is, a 
többiek pedig sétáljanak át egy 
másik polchoz. A CoD min- 
denesetre folytatódik és 
újra tarol. Mindez ör- 
vendetes, de bízunk 
benne, hogy az 
Activision nem 5) 
szándékozik H j] 
aj 


tovább ülnia "e 


fe 


babérjain. 


HARDVER 
Core2 Duo E6600, 2 GB RAM, 256 MB 
NVIDIA GeForce 8600GT, Windows XP 


DUNCAN 

A könnyed hentelés 
szerelmeseinek igazi 
orgia, de az örök fanyal- 
gók gondolják meg 
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A játékiparban ez idáig divat volt elpucolni gez meg, barátságokat pusztít el és csalá- 
a Call of Duty játékok megjelenésének dátu- dokat tör ketté. Eddig ideológia és politika 
. ma elől, az EA és a DICE azonban most nyílt gyilkolta a vasárnapi ebédeket, de most he- 
"csatára hívta az Activision fenegyerekét. Az  tekig a grafika és a játékmenet lesz a téma 
interneten elképesztő indulatokat generált a húsleves szürcsölgetése közben. Mi most 
Y a Ea az összecsapás, a GameSpot stílusosancsak hat darabra szedjük a két riválist, és meg- 
c rmadik világháborúnak nevezte a párvia- próbálunk objektíven ítéletet hirdetni a lé- 
tő ee Vr Mát amely munkahelyi közösségeket mér- nyegesebb szempontok alapján. 
A 


éi 


sa 
" 


A Frostbite 2 és az MW3 játékmotor összehasonlítása talán a legegyszerűbb a 
felsorolásból. Az egyik oldalon van egy hatalmas területek gyönyörű megjelení- 
tésére képes technikai megoldás, ami ráadásul lehetővé teszi a környezet dina- 
mikus rombolását. A Battlefield 3 emellett szenzációs vizuális effektekkel kel- 
ti életre a hadszínteret, hihetetlenül modern képi világot kínálva a játékosnak. 
Az MW3 engine viszont komoly korlátokkal bír, amelyek alkalmatlanok nagy, 
nyílt csataterek megrajzolására és a környezeti tárgyak manipulálására. A své- 
dek szemmel láthatóan több energiát öltek a játékfejlesztésnek ebbe a részé- 
be, míg a Modern Warfare 3-ban sokszor még egy egyszerű virágcserepet sem 
tudunk szétlőni. Nincs kérdés, pont a Battlefield 3-nál. 


HÉ sb 


Talán a legérzékenyebb téma a két játék összehasonlítása során. A Modern Warfare 3 
a régi iskola követője, amely a saját gyökereire építkezik, és semmiképpen sem hajlan- 
dó lemondani a COB csatározások pörgősebb, akciódúsabb, de leegyszerűsített és hitel- 
telen ábrázolásáról. Ezzel szemben áll a DICE, amely új szemlélettel próbált meg hoz- 
záállni az egyjátékos kampány játékmenetéhez, így néhány emlékezetes betéttel (lásd 
F-18) spékelte meg. A CoD pályáin a játékos semmiféle önállóságot nem kap, útja fede- 
zékről fedezékre megírt, míg a Battlefield 3 az ütközetekben a nyitottabb terekkel nem- 
csak realisztikusabb tűzpárbajokat kínál, hanem a játékos egyéni döntéseinek is na- 
gyobb szabadságot ad. A dilemmát elhessegethetnénk egy , ízlések és pofonok"-kal, de 
az igazság a; az, hogy a két játék tisztességes végig, nee után a Modern Warfare 3 já- 


Az Infinity Ward itt nyilvánvalóan előnyből indult, és ezt mesterien használta ki 
egy újabb, csavarokkal teli, izgalmas cselekménysor megírására. A főszereplőket 


gy / 3a je már jól ismerjük, az új belépőket pedig óvatosan és ötletesen építik be a sztoriba, 

TA a . aze ami bár néhol nagyon kiszámítható, a kifinomult dramaturgiájával mégis sikere- 

s A sil vess , — sentartja fenn a játékos érdeklődését. A DICE ebből a szempontból egyelőre fut 
f (4 Zo AT ! az amerikaiak után, a sztorijuk, amely egy árnyalatnyival hitelesebben próbál áb- 

7. ag ! rázolni egy diplomáciai krízist és a benne résztvevők kalandjait, izzadságszagú 

ke a ad és unalmas. Henry , Black" Blackburn kevésbé karizmatikus és szerethető figura, 
€ Wagy: 8 mint , Soap", Price vagy az előző részben Ghost, és mivel a háttere sem oly kidol- 

a B Bs gozott, a játékosok számára szinte teljesen érdektelen főhős. Pont az MW3-nál. 


x nál a. 
ul § 5; B ai 
MULTI ESETEBEN MINDKET BRAND INKABB 

MEGMARADT A HAGYOMANYAINAL, 

A BATTLEFIELD A HATALMAS JATEKTERE- 

KEN VALÓ HABORUZAST, A COD PEDIG 

A KISEBB PALYAK NONSTOP HENTELESEIT 

GYAKOROLJA 
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A két játék rajongótábora közti feszültség engem godtan kiválasszuk a kettő közül azt, amelyiket a szí- 
igencsak meglepett, és kicsit olyan érzésem van, mint- vünkhöz közelebbinek érzünk, és addig játsszunk vele, 
ha ugyanazon csapat két szurkolója verekednesösz- ameddig meg nem unjuk. Ha pedig ez megtörténik, sé- 
sze azon, hogy közös klubjuknak melyik játékosa jobb. táljunk be az üzletbe, mint a vidám Pampalini, és ve- 
Mindezt ráadásul egy győztes meccs után - hiszen, gyük meg a másikat, ekkor már alighanem sok ezer fo- 
mint a példa mutatja, ez nem egy zéró végösszegű já- rinttal olcsóbban. Nem gyűlölni kell tehát a másik játé- 
ték, mindkét fél, a DICE és az IW is kikerülhetett a kot azért, mert létezik, hanem örülni kell annak, hogy 
"harcból győztesen, a zsebüket megtömve, hatalmas el- választhatunk. Béke, drága barátaim, béke. És most 
adásokkal. A mi dolgunk csak annyi, hogy szépen, nyu-  " irány lövöldözni! 
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ÖZHELY, DE IGAZ: NEHÉ; 
Ezio karakterét valószínűl 
tionsben irányíthatják utoljái 
kosok, és Desmond jövőre megjelenő, 
. ismert történetet befejező kalandja utái 
szünet után a sorozat az új generációs korizolon 
valószínűleg teljesen más vizekre evez. Vajon 4. 


lett volna a Brotherhood után elengedni Eziót 
és a csúcson abbahagyni (valamelyik római 
templomtornyon állva, amikor az örök város te- 
rül el a lábam előtt), vagy valóban volt még adu 
Bál ász az Ubi tarsolyában? Ugorjunk máris fejest a 
; tesztbe, ahogy Ezio ugrik egy szalmabálába va- 
lamelyik több száz méter magas konstantiná- 

. polyi torony kupolájáról. 


SALTO MORTALE 

Sokan (köztük én is) kétkedve fogadták a hírt, 
amikor az Ubisoft bejelentette, hogy AAA ka- 
tegóriás sorozatait évente bővíti majd új cím- 
mel. ,Ez nem FIFA, ember!" - gondoltam ma- 
gamban. A Brotherhood aztán mégis némi biza- 
kodásra adhatott okot, hiszen a talán gyengébb 
sztoritól eltekintve a játék minden szempontból 
felülmúlta az eladási rekordokat már korábban 
döntögető Assasssins Creed 2-t: finomhangolt 
harc, változatosabb játékmenet, élőbb, sokszí- 
nűbb város, összetettebb gazdasági menedzs- 
ment. De mi újat lehet még mondani egy siker- 
sorozat negyedik részében, hogy még a látsza- 
tát is elkerüljük annak, hogy ez csupán egy újabb 
rókabőr? Figyelem, spoiler következik: a jó hírem 
az, hogy a Revelations egy minden szempontból 


jobb, nagyobb és lélekkel telibb játék, mint a ko- 
Sas 


hogy sikerült ez a... túl korai istenhozzád? Jobb 4. - 


vajon újabb rókabőrrel vagy rene 
esterművel van-e dolg 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
Montreal 

Platformok 

PC :- X360 : PS3 
Röviden Végre ki- 
próbálhattuk a rendre 
Év játéka-jelöléseket 
begyűjtő Assassins 
Creed sorozat főcsapá- 
sának negyedik AAA-s 
címét. Kérdés, hogy a 
második részt gyorsan 
követő Brotherhood 
után egy évvel sike- 
rült-e megugrani a 
Ubisoft által magasra 
tett lécet... 

PEGI 18 


§ 4 


4 4 
rábbi részek bármelyike! Ez pedig 676 
Biztos vagyok benne, hogy megjeler ése után 
és a videojáték-történelemben ez arjáték lesz 
Az Assassins Creed, és a korábbi, egyébként 
nagyívű, epikus részekrerésupán egy félmosollyal 
fogunk visszagondolni, mint a remekmű halo- 


kh 


vány előképeire. Az Ubi a Revelationsszel salto 2 


mortale-t ugrott, ahogy Ezio tette élete során 4 
annyiszor, és örömmel jelenthetem be, hogy a " 
mutatvány minden idők talán legjobb francia já- 
tékát eredményezte. 


A VÉG KEZDETE 

A kezdő képsorok után egy hajót látunk, amint 
Isztambul, azaz Konstantinápoly ékszerdoboz- 
városa felé közelít. A hajó párkányának egy fér- 
fi támaszkodik ismerős csuklyában... igen, ő Ezio. 
Csakhogy megöregedett - 52 év keserű tapasz- 
talatai tükröződnek fakult szemében, arcán a 
ráncok és sebhelyek pedig túl korai halálokról 
mesélnek. Hol van már az Assassins Creed fia- 
tal szívtiprója, vagy a Brotherhood szenvedélyes 
kalandora? Ezio az évek során bölcsebbé, de ci- 
nikusabbá vált. 

Újabban egyre több játék döbben rá, hogy ha 
nem akarja, hogy hőse örökifjú maradjon, ide- 
je az idő múlását érzékeltetni, elég csak Maxre 
vagy a Metal Gear sorozat Snake-jére gondolni 
(sőt, pár év múlva talán nem lepődnénk meg egy 
Lara Croft: a nyugdíjas évek című közösségi já- 
tékon sem). Egyetlen sorozat sem töltötte meg 
azonban annyi jelentéssel, karakterrel, érzelem- 
mel ezt a változást, mint az Ubisoft legújabb cí- 
me. Eziót láttuk tejfelesszájú kamaszként, majd 
ereje teljében, vele voltunk, amikor elvették tő- 


(4 / ) 
le 247ő , és segdi 
ni. A megfáradt, megfontolt, élete delén túl ját 


férfifa ítt most látunk, ugyanez az Ezio: minde 
j szalé an ott bujkál a firenzei évek gondtalan- 


p 


74 ; 
144 


Va 


tettünk neki bosszút áll- 


sága, a hosszú bosszúhadjárat fájdalma, és mi 


értjük minden rezdülését, érezzük az eltelt év- 
tizedek súlyát. Ezio karakterének árnyaltsága, 


mondatainak eltaláltsága az AC:R hősét fény- 
évekkel fölébe helyezi nemcsak az első rész 
súlytalan Altairjának, de még a Brotherhood 
Eziójának is. Épp ezért olyan ünnepélyes a bú- 
csú: a Revelationsben igazán közel kerülhetünk 
az olasz bérgyilkoshoz. 
A Revelations megjelenésével a rajongók má- 

sik álma is valóra válik. Utoljára ugyan, de a 
Revelationsben a második részhez hasonlóan 
nemcsak Eziót, hanem Altairt és természetesen 
Desmondot is irányíthatjuk, hiszen a cselekmény 
rétegei most is matrjoskababa-szerűen ágya- 
zódnak egymásba (azok számára, akik most is- 
merkednek a rendkívül komplex történetű soro- 
zattal, az előzményeket egy dobozban foglaltuk 
össze). Desmond a Brotherhood végén kómá- 

ba esett, Így az Animus eddig nem látott , Fekete 
szobájában", egy rejtett zugban keresi ősei emlé- 
keit. Ezekben Ezio Altair relikviáit kutatja, hogy 
megtalálja a kapcsolatot a 12. századi bérgyil- 
kos és saját élete között; amikor pedig egy-egy 
ilyen emlékre bukkan, Altair irányítását vehet- 
jük át. A játék nagy részében azért szerencsére 
Eziót alakítjuk, de a többi szereplő bőrébe bújni 
is épp ilyen élvezetes. 

Érdekes módon a sztori lényegét szolgáló cse- 
lekmény főhőse, a csaposból hőssé vedlett 
Desmond napjainkban játszódó története volt 


Te akartál fülpiercinget! 


Nem ezeket a robotokat 
keresik 


eztotó A . fejlesztők és a rajongók is ügy érezték, 
ket 1 aodt Ezio története még nem fejeződött be. Mi ejtek rajongunk érte, és azért, 
a tmost tehettünk vele. Ritka, hogy egy franchise-ban végigkövetheted egy 
karakter életűtját a születésétől kezdve. A célunk az volt, hogy a három sze- 
replő történeteit végre összeköSSÜK, befejezzük, és ezzel az Új Assassir"s 
ÉSA eedek történetét li lknlázástátábsászn 33 
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indig is az AC sorozat gyenge pontja. Ezio is meglepődik - azonnal megdobog- 
A CI NUN Hi Nos, a Ubisoftnál ezen is sokat gyúrtak, a — tatja a szívét. A titkok miriádjait rejtő vá- 
játék alcíme pedig ezúttal nemcsak közhe- rosba érkezve aztán Yusuffal találkozunk, 
yes, hanem rendkívül találó is: az altairos aki mesterének nevez minket, és megkér, 
küldetések a hosszú, évszázadokon átíve- hogy tanácsainkkal segítsük az assassinok 
armazc 17 szeptem- ő történet kulcsmomentumait mesélik el. céhét. Hamar kiderül, hogy az elmúlt évek 
ű f ú jeAjpA jé É SEVÁSK ő Sb 5 ost is igaz, hogy az előzmények ismere- során Ezio tudása cseppet elavulttá vált, 
irtuál hat a te nélkül a játék első pár percében csak a így a játék eleje azzal fog telni, hogy ma- 
JéKeIt többel Itairét, maid Ezióé ejünket fogjuk majd, hiszen az Előző ré- gunk is figyelünk és tanulunk, hogy pár 
ter mindezzel az t szek tartalmából-stílusú, montázssze- óra múlva aztán erődökkel és ágyúkka 
Al ! eltűnt fragmentumaina ű intró nem sokat segít a megértésben. védjük meg a központunkat a templomo- 
l jelle [ee aluatak . ib Ahogy azonban átvesszük Ezio irányítását sok ellen, titokzatos, elhagyott kazamatá- 
no kyége 88 § § ts T . ök Te kes 8 HEZ és nekiindulunk Konstantinápoly csodála- kat fedezzünk fel vagy épp egy főúri mu- 
/ JV oszára világ VédEL ü os városának, majd megismerjük Yusuf latságon bárdnak öltözve, udvari dalokat 
Tazimot, a helyi assassinok bohém veze- énekelve szúrjuk nyakon a szultán kivég- 
őjét (aki egyébként a fiatal Ezióra emlé- zésére készülő álruhás bérgyilkosokat. 
by §y keztet), rögtön beleéljük magunkat a sze- Dolgunk tehát lesz bőven. 
ú ! ; ; B epbe. A Dan Brownt alaposan leiskolázó b 
önző e, Alt; cselekményt remekül írták meg, így aztán  EZIO? EZ JO! 
] rt F Róm Konstantinápoly ügyes-bajos dolgaibabe- Az AC:R ugyanis szebb, változatosabb és 
(KOS e ] [ emerülve azonnal tisztába kerülünk hő- nég hosszabb, mint az elődei. A játék bár- 
heti 38 ; s sünk pillanatnyi motivációival, és a lassan melyik aspektusával (amelynek mindegyi- 
Egs Há; 26 adagolt részleteknek köszönhetően hama- ke önmagában véve is versenyképes lenne 
j ; E ejt ; osan összeáll a fejünkben az átfogó kép más AAA-s címekkel) gyakorlatilag hosz- 
! Í rtir is Altairostul, templomos lovagostul és szú napokat tölthetünk el anélkül, hogy a 
e é Desmondostul. fő cselekményszálban akár csak egy lé- 
it ; Ezio tehát Konstantinápoly városába ér- pést is tennénk - szerencsére erre nincs 
s 88 elérés ő 4 kezik, ahol a szultán épp haldoklik, és a fi- szükség. Az egyes játékelemek megismer- 
üj ai közti örökösödési vita könnyen háború- etését a Ubisoftnál a hagyományokhoz 
] hoz vezethet. Ha mindez nem lenne elég, híven remekül integrálták a fő csapásba: 
1165-1 az utcákon polgárháború dúl: ottomá- a játék első pár órája alatt megtanuljuk 
r szarmaza: ASS -től hala nok és a bizánciak harcolnak egymással, asználni az új, kampós pengénket (bő- 
] 44 , 7 nöt sk éBEs ZÁS HALE ÉNEŐNÉ 00 az assassinok céhe pedig természetesen vebben a dobozban), a háztetők akrobatá- 
j ! ko FENE TÖTT AREDZÉNÉSEE TNS 4 SZÁNT EZ LGKEE ÉS ott van a frontvonalak kereszttüzében. jává válunk, kiontunk jó pár belet, mérge- 
y § ; Ezio már a hajón találkozik egy titokzatos, ző bombákat készítünk, ostromot verünk 


zépséges hölggyel, aki — és ezen maga vissza, újabb városnegyedeket veszünk be, 


a ILYEN LÁTVÁNYOS, TÖKÉLET 

DEZETT, PÖRGŐS ÉS FESZÜL 

I F / KAL MÁSHOL JÁTÉKBAN NE 
VA , TALALKOZHATUNK 
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boltokat és ingatlanokat vásárolunk, és 
stratégiai pontokat foglalunk el. Mindezt 
úgy, hogy egy pillanatig sem érezzük, hogy 
egyfajta tutorialban vennénk részt. A vál- 
takozó játékelemek remek ritmusban, gör- 
dülékenyen mozdítják előre az izgalmas, 
fordulatos, és nem elhanyagolható mó- 
don igen emberi történetet. A Ubisoft 
nem aprózta el a dolgot, és egy év 

alatt gyakorlatilag a játék minden as- 
pektusán változtatott -— kivétel nél- 

kül jó érzékkel, a játékosok észrevéte- 

leit megszívlelve. A helyzet pedig az, 
hogy nemcsak mennyiségi, hanem mi- 
nőségi változásról is beszélhetünk. Bár 

a játék rengeteg igazán fontos újítást, 
eddig soha nem látott játékelemet tartal- 
maz, a koncepció legfontosabb újdonsá- 
ga már az első percekben tetten érhető: a 
sztori ezúttal még nagyobb hangsúlyt kap, 
mint a korábbiakban. Az átvezetők nem 
, vágják ketté" az akciórészeket, a karakte- 
rek élőbbek, mint valaha, és a cselekmény 
akkor is folytatódik, amikor épp Eziót irá- 
nyítjuk. Yusuf és a többi NPC nemcsak be- 
szél hozzánk, hanem a cselekedeteivel ak- 
tívan befolyásolja a történéseket. A játék 
összességében véve az új forgatókönyv- 
írónak, Darby McDevittnek és a változatos 
játékmenetnek köszönhetően filmszerűb- 
bé vált. A csaták epikusabbak, a karakte- 
rek élőbbek, a sztori pedig fordulatosabb, 
mint eddig bármikor. McDevitt célja volt 
az is, hogy a halál visszafordíthatatlansá- 
gára felhívja a figyelmet: a Revelationsben 
minden gyilkosságnak következménye 
van, hatással van a történetre, hősünk 
megítélésére és persze a játék által ponto- 


s 


Mint a fecske fenn a fán 


zott eredményeinkre, így kétszer is meg- 
gondoljuk, kit tegyünk el láb alól. Ha egy 
civil meghal, a szinkron megszakad, és 
Desmond örökre kómában marad, hiszen 
Ezio sosem ölt ártatlanokat. 


UGRÓISKOLA 

A játékmenet alapjai nem változtak (mi- 
nek is változtatni egy nagyszerűen mű- 
ködő elegyen): adott az óriási, negye- 
dekre osztott nagyváros. Ez esetünkben 
a minden eddigi helyszínnél egzotiku- 
sabb és változatosabb Konstantinápoly, 
amely azonban nem csak az akciók hát- 
teréül szolgál. Hősünkkel a sztori fő- és 
mellékküldetéseit követve ezúttal vég- 


re nem bosszút állunk, hanem Altair erek- 
lyéi után kutatunk. Ennek során a vá- 

ros őrségével, templomos lovagokkal, 
,jumurdzsákokkal" (nagyon menő maszk- 
juk van, idén Halloweenkor tuti nagyobb 
eséllyel indultam volna egy ilyennel, mint 
a zombiálarccal) és rivális bérgyilkosok- 
kal gyűlik meg a bajunk. A fegyverarze- 
nálunk változatosabb, mint valaha, tőrök, 
szablyák, buzogányok, puskák tucatjai kö- 
zül válogathatunk, amelyek a fontosabb 
,Sessionöket" teljesítve városszerte elér- 
hetővé válnak. A kábító, mérgező, füstfel- 
hőt eregető, pánikkeltő-süketítő bombá- 
kat ezúttal is magunk szerelhetjük össze 
a munkapadoknál a puskapor származá- 


o 


si helyét, a hüvely anyagát és a robbanás 
mikéntjét beállítva a városban fellelhető, 
ádákba rejtett alapanyagokból. Páncélja- 
inkat továbbra is a kovácsnál fejleszthet- 
jük, a leütött, átszúrt vagy arcon lőtt el- 
enségektől szerzett pénzünket pedig épp- 
úgy, mint eddig, a bankban és/vagy újabb 
ingatlanok megvásárlásával kamatoztat- 
atjuk (ha tiéd a Hagia Sophia és a Nagy 
Piac, már vagy valaki). A játék szinte min- 
den küldetés során külön értékeli, ha fel- 
űnés nélkül közlekedünk, és erre most is 
rengeteg lehetőségünk van: a cigányok 
céhébe belépve, azokat felbérelve a min 
ket kísérő csinos asszonyok között válha- 
tunk észrevétlenné, szalmazsákokba, k 
tak mélyére bújhatunk, elvegyülhetünk a 
tömegben vagy észrevétlenné válhatunk 
egy padon két koldus között ücsörögve. 
Minél gyorsabban, felelőtlenebbül közle- 
kedünk, annál gyorsabban észrevesznek 
minket az őrök. A nagyobb távolságok 
megtételére jó szolgálatot tesznek az ala- 
gutak és persze a városismeret. Ha még- 
is kalamajkába keverednénk (és fogunk), 
jönnek a háztetők, ahol Ezio éppoly ottho- 
nosan mozog, mint a város forgatagában. 
A különböző fegyverekkel igen látványo- 
san gyilkolászhatunk, és az AC játékok- 
nál megszokott ritmusérzékkel brutáli- 
san vérfagyasztó kivégzéseket hajthatunk 
végre, Konstantinápoly városát egy pszi- 
chopata véres játszóterévé változtatva. 
Ellenfeleinket buzogánnyal csaphatjuk fej- 
be, kampónkat beleakasztva felránthat- 
juk a földről, majd magunkhoz húzva 

is lőhetjük őket — a leendő sorozatgyilko- 
sok számára a variációk nagy száma ma- 
ga a Kánaán. Mégsem a minden eddigi- 
nél kiforrottabb harccal fogjuk tölteni az 
időnket, hiszen a sztori végig sodró, fordu- 
latos, izgalmas, egy percig sem fogjuk azt 
érezni, hogy céltalanul bolyongunk a nagy- 
városban. 
Az előző részhez hasonlóan most is felbé- 
relhetünk harcosokat, és időről időre, ha a 
képernyő bal felső sarkában lévő csík meg- 
telik, céhünk bérgyilkosait egy füttyentés- 
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sel ráállíthatjuk a kiszemelt áldozatra; ugyanakkor 
a játék folyamatosan ösztönöz a személyes harc- 
ra a mozdulatok és fegyverek látványos, helyzet- 
re szabott kombinációjával. A civilek megsegítésé- 
vel, életük megmentésével új , rajongókra", bérgyil- 
kosokra tehetünk szert, akiket a világ távoli tájaira 
küldve lassan egész Európát visszafoglalhatjuk a 
templomosoktól, így növelve céhünk befolyását. 
Már a játék elején megismerjük a céhközpontok- 
kal, azaz a Denekkel kapcsolatos teendőket. Ellen- 
séges támadás esetén (ilyenre akkor számítha- 
tunk, ha teljesen kinyílt a bicska a templomosok 
zsebében, azaz ha akcióinkkal annyira a bögyük- 
be kerültünk, hogy még az ezt jelző csúszka is tel- 
jesen megtelt pirossal a képernyő bal felső sarká- 
ban) annyit tehetünk, hogy egy ideig meghúzzuk 
magunkat, vagy lefizetjük az assassinok édes- 
anyját fennhangon ördögök öreganyjával rokoní- 
tó utcai szónokok valamelyikét. Nos, ha ez még- 
sem sikerült, akkor a központunkat bizony meg- 
támadják, amely ellen a Den-defense nevű, vadiúj 
minijáték keretein belül védekezhetünk (erről bő- 
vebben a keretesben olvashattok). 

Ha azonban azt szeretnénk, hogy a városban ne 
akarja mindenki lépten-nyomon a mi - egyébként 
meglehetősen divatos — irhánkat, magunk is elfog- 
lalhatjuk az ellenséges Deneket, az adott negyed 


. vezérét egy erőteljes fejlevágással vagy tüdőn dö- 
A -féssel jobb modorra tanítva, majd immár zavarta- 
1 


lanul meggyújtva a központi torony jelzőfényét. 


A Revelations új, török 
fejlesztésű kütyüje, a 
hookblade igen jó szol- 
gálatot tesz, mintegy 
meghosszabbítja a 
karunkat. Így maga- 


sabbra mászhatunk, 
messzebbre ugor- 
hatunk, könnyebben 
kapaszkodhatunk meg, 
amelynek köszön- 
hetően a falakon 

és háztetők között 
történő közlekedés 
még látványosabbá, 
gördülékenyebbé 
válik. Ha pedig ebbe 
beleunnánk, új bará- 
tunkkal akár torkokat 
is kitépdeshetünk. 


Az orvosoknál elsősegélycsomagokat vásárolha- 
tunk, a feketepiaci árusnál bombákat, a könyvtá- 
rosnál pedig... (hatásszünet) könyveket. Ezekből 
további információkat szerezhetünk az egyéb- 
ként igen részletesen kidolgozott, történel- 

met és fantáziát remek érzékkel elegyítő világ- 
ól. A jelentős ráncfelvarráson átesett, folyama- 
tosan látható minitérképről a ködöt pedig most 
is a ,kilátópontok" meghódításával tüntethet- 
jük el -— ezekről rendszerint fantasztikus távol- 
ságokig láthatunk el, így felfedezésük önmagá- 
ban is élmény. 

Szerencsére ezúttal is megmaradtak a játék ta- 
án legélvezetesebb, Prince sorozatra hajazó 
platformrészei, ahol áll-leejtő területeken kell át- 
evickélnünk egy darabban. Galata tornyában 
például az ezeréves állványok leszakadnak, víz- 
eséseken zuhanunk keresztül egy bánya legmé- 
lyére, szédítő magasságok és mélységek között 
lavírozunk elképesztő eleganciával és sebesség- 
gel, szkriptelt események közepette, gyorsan 
változó, monumentális és extra közeli kamera- 
állásokból követve és irányítva a cselekményt, 
adrenalinpumpáló, dinamikus zenére. Az álta- 
lában 5-20 perc alatt abszolválható részekért 
már önmagában is megérné megvenni a játé- 
kot; ilyen látványos, tökéletesen rendezett, pör- 
gős és feszült pályákkal máshol nem igen talál- 
kozhatunk. 
A sztori előrehaladtával - ahogy egyre erősö- 
dünk, és a város újabb negye- 
deit hódítjuk meg - termé- 
szetesen az ellenfelek is egyre 
keményebbek lesznek, a vissza- 
emlékezésekben Altairt irányít- 
va pedig fejlettebb eszközök hí- 
ján egyre nehezebb a dolgunk. 
Előfordul olyan, hogy fehér csu- 
hás hősünkkel puszta kézzel kell 
lefegyvereznünk egy kisebb se- 
reget, máskor időre kell egy to- 
rony tetejére érnünk, miközben 
az egyik ősi ereklye, az Apple ki- 
sülései miatt rendre elveszít- 


jük az egyensúlyunk, és természetesen a már 
megszokott kocsiversenyek és egyéb időre zajló 
minijátékok sem maradhatnak el. 


ISZTAMBUL, WOW-WOW-WOW, 
ISZTAMBUL! 

A grafika most is döbbenetes, ahogy azt a 
franchise-től már megszokhattuk. Konstantiná- 
poly városa minden eddiginél nagyobb területű 
bejárható, kereszül-kasul ugrálható, végigmészá- 
rolható sandboxot biztosít, amelynek minden ne- 
gyede eltér annyira a másiktól, hogy tényleg egy 
változatos, pezsgő, de azonosítható kulturális 
gyökerekkel rendelkező nagyvárosban érezzük 
magunkat. Altair középkori miliőben, várakban, 
csatatereken játszódó küldetései pedig igazi fel- 
frissülésként szolgálnak (ez már kevésbé mond- 
ható el Desmond Fekete szobájáról). A város- 
kép, ahogy az a franchise védjegyévé vált, most 
is lélegzetelállító. Az átvezetők során az arcok 
életteliek, az animációk a Ubisofttól megszokott 
módon nagyszerűek. Akrobatamozdulataink vál- 
tozatosak, látványosak, nagyszerűen folynak át 
egymásba. A dinamikusan változó, fülbemászó 
zene talán a legeltaláltabb a sorozat történeté- 
ben, a gitárdallamok, dobok, a hegedű és a zon- 
gora nagyszerűen festi alá a véres csatákat épp- 
úgy, mint Ezio és kései szerelme keserédes tör- 
ténetét (a soundtrack megvéve). 


BUDAI GERGELY FTW?! 

A civilek és a katonák mozgása helyenként saj- 
nos igen bugos, a jobb sorsra szenderült ellenfe- 
lek néha a levegőben maradnak, néha a halálu- 


MaC 


OLAS 


Mo ET N 


kat úgy adjá 
megállnak a 
fosztjuk őke 
A kikötőbe 


k tudtunkra, hogy vigyázzban 
levegőben, miközben mi ki- 


, mintha hullák lennének. 


a genyák óriási sikollyal zu- 


hannak és halnak bele a bokáig érő vízbe, 
és még sorolhatnám az apróbb hibákat, 


amelyek csa 
a játék álta 


k azért szúrnak szemet, mert 
megteremtett illúzió egyéb- 


ként tökéletes, így a legkisebb jel is, amely 
arra emlékeztet, hogy csak játszunk, ször- 


nyen fájó le 
és Ezio száj 


et. Ilyen az, hogy az NPC-k 
nozgása ingame akció köz- 


ben korántsem tökéletes, vagy hogy a ci- 


vilek monda 


ai gyakran ismétlődnek, sőt 


nemegyszer nem illenek a helyzethez. 

A már emlegetett ceremónián, ahol bárd- 
nak öltözünk, nem egészen érthető, hogy 
amikor udvari zenészként nekimegyünk 


egy főnemesnek, az miért ordítja halál- 
félelmében: , Könyörgöm, ne öljön meg! 
Már tűnök is az útjából!" míg ez a tekin- 
télyes, bérgyilkosszerkós, késes-kardos 
Ezio esetében abszolút érthető. Ugyanak- 
kor jó pár beszólásban megcsillan a hu- 
mor is, például amikor halált megvető bá- 
torsággal, légies mozdulatokkal kúszunk 
fel egy látszólag megmászhatatlan falon, 
a jó paraszt megszólal: ,ez ivott valamit?" 
vagy: ,Ez nekem is menne." Mozgásunk 
során a program néha nem regisztrálja a 
megnyomott gombot és így idő előtt föl- 
det érünk, egy-egy különösen idegölő (fő- 
eg altairos) rész esetén pedig ki kell cen- 
iznünk az ugrásokat. Az ellenkezője még 
idegesítőbb: kilométeres magasságban a 
játék néha úgy dönt, hogy duplán regiszt- 
rálja amég levegőben megnyomott gom- 
bot, így a torony faláról, ahova nagy nehe- 
zen feljutottunk, Ezio egy elegáns mozdu 
attal elrugaszkodik, és beleveti magát a 
semmibe, hogy a belső vérzése csak azé 
ne számítson, mert kitört a nyaka. Ami 
egyrészt azért sem vicces, mert ez már a 
korábbi részeknél is probléma volt, más- 
részt azért sem, mert ilyen esetben újra 
végig kell várnunk az egyébként meglehe- 
tősen hosszú töltőképernyőt, ami az előző 
checkpointhoz dob vissza minket. 

A lényegtelenebb NPC-k sajnos sokszor 
véletlenül ikertestvérek, felbérelt bérgyil- 
kosaink között pedig kísértetiesen sok a 
magyar: amikor István és Sándor után 
Gergely Budaival találkoztam, már meg 
sem lepődtem (vajon melyik programo- 
zó volt hazánkfia)? No de mindez tény- 
leg csak szőrszálhasogatás, ezek a hibák 
a legtöbb játékosnak fel sem tűnnének, ha 
nem egy egyébként közel tökéletes prog- 
ramról lenne szó. 


- 


LEGYEN EZIO ÖN! MEG ÖN IS! 
A Brotherhoodban bevezetett multitól 
(ez egy olyan nagylelkű gesztus volt, ami 


a rajongókat is váratlanul érte, ahogy az 
is, hogy milyen jól sikerült) nem kell meg- 
válnunk, ezúttal azonban hosszabb távú 
szórakoztatásról gondoskodtak a Ubisoft 
montreali műhelyében. A készítők a ra- 
jongói észrevételek figyelembevételé- 
vel egy gördülékenyebb, bugmentesebb, 
komplexebb multival álltak elő. A cél to- 
vábbra is ugyanaz: úgy elkapni a másikat 
- lehetőleg észrevétlenül -, hogy a ránk 
vadászó bérgyilkos közben ne találjon 
ránk, vagyis egyszerre vagyunk rablók és 
pandúrok. A játékegyensúly helyrebillen- 
ésével ugyanakkor a lopakodás jóval na- 
gyobb szerephez jut, a szénakazlak, rej- 
ekhelyek kihasználásával pedig igazán 
izgalmas helyzeteket produkálhatunk. Ha 
megtámadnak, ezúttal könnyebben há- 
ríthatunk és támadhatunk vissza, de az 
is tény, hogy a magasabb szintű, ide-oda 
rohangáló bérgyilkosok most is nagy elő- 
nyökre tehetnek szert. A Deathmatchben 
egy kis területen folyik a hajsza irány- 

ű és a megtévesztésig hasonló alte- 
regók nélkül - a játék tehát gyorsabb, 
pörgősebb. Az Artifact Assault nagyjá- 
ból megegyezik a szokásos Capture the 
Flaggel: az ellenség bázisáról kell elhoz- 
ni egy kincset a sajátunkra. A Wanted és 
anhunt nem sokat változott. 


HAPPY END? 

Az Assassins Creed-élmény nehezen leír- 
ható, aki játszott valamelyik résszel, pon- 
tosan tudja, miről beszélek. Ezúttal azon- 
ban nyoma sincs gyerekbetegségeknek: 
az élő, lélegző város, a gyönyörű grafika, 
a korlátlan lehetőségek tárháza, a remek 


A bizalmi játék lényege 
az, hogy ne nézz hátra 


történet, az élő karakterek együtt egy ab- 
bahagyhatatlan, hosszú napokra-hetekre 
a gép elé szögező játékot eredményeztek. 
Újításból is akad bőven, míg ami jó volt 
az elődökben, az megmaradtmegmaradt, 
Ezio története pedig szépen lezárul. Az 
Assassins Creed sorozat koronája, és 

az év egyik, ha nem a legjobb játéka a 
Revelations. 

A történet a játék végére teljesen összeáll, 
és mi az elmúlt évtized egyik legjobb ka- 
andja után dőlhetünk hátra, és inthetünk 
búcsút Eziónak. A teljesség érzésével, ki- 
csit fáradtan, mint hősünk, de elégedet- 
en. Kell ennél több? Nekem nem. Valami 
véget ért, de valami új is elkezdődik, és ha 
a Ubisoft követi az eddigi hagyományo- 
kat, akkor, bármilyen hihetetlenül hangzik 
-— az a valami új, friss és talán még jobb 
esz. Hogy hogyan? Fogalmam sincs. Le a 


kalappat csuklyával az Ubisoft előtt. 


HARDVER 

Core 2 Duo E7300 2.66 GHz, GeForce GTS 
250/Radeon HD 5670 512 MB, 4 GB RAM, 
12 GB szabad hely 


összetettebb, mélyebb, változatosabb 
játékmenet sok újdonsággal 


§ lélegzetelállító grafika és zene 
4 méltó lezárása a történetnek 
.— illúzióromboló bugok 

.— irányítási problémák 


.- ugye nem lesznek DLC-k , drágáért"? 


KACOR 
A Ubisoft évről évre 
egyre jobb játékokat 
pakol ki rekordsebessé- 
ggel. Kihagyhatatlan. 
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UNCHARTED 3: DRAKE"S DECEPTION 


Lőszert is venni kellett volna azorosz gépkarabély- — 
:-hoz, most pufogtathatok ezzel a kis pisztollyal... 


c 


Belőtt séró, szúrós tekintet és Kalasnyikov - 
az igazi férfi ismertetőjegyei 
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INFÓ 


Kiadó SCEA 
Fejlesztő Naugthy 
Dog 

Platformok 

PS3 

Röviden Nathan 
Drake régi és új 
barátaival ezúttal 
Ubar városának ered 
nyomába. Hajmeresztő 
akciójelenetek, bunyó 
és tűzpárbajok a 
köbön! 
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s A sivatagi rész azért volt szá- 
monra különösen érdekes, mert több 
ezer mérföldre nyűlik minden irányba 
és vajon mit tesz egy játékos, amikor 
egy Ilyen pályának a kellős közepébe 
csöppen? Nagyon érdekel a játékosok 
pszichológiája, ami manapsag egesz 
egyszerűen az emberi pszichologia. 
Lenyűgöz az, hogy az emberek mit 
tesznek kiszámi hatóan bizonyos SzIi- 
tuációk során, és mit tesznek teljesen 
kiszámíthatatlanul. Játékfejlesztő 
szemmel nézve rendkívül érdekes meg- 
figyelni, hogy miképpen reagál valaki 
arra a virtualis környezetre, amelyet te 
hoztál létre." 


Teszt 
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boruló, süllyedő hajóból menekül, miköz- 
ben már azt sem tudjuk, hol van a plafon 
és a talaj, és persze állandóan lőnek ránk 
a rosszarcok. Egy másik ilyen akciórész, 
amely minden PS3-tulaj emlékezetében 
élénken fog élni, az a jelenet (amit egyéb- 
ként maga Harrison Ford próbált ki egy 
japán reklámfilmben), amikor egy ma- 
gasban lévő repülő nyitott hátsó részé- 
ben, a süvítő szélben verekszünk egy két- 
ajtós szekrény méretű fickóval, majd fél 
kézzel kell megkapaszkodnunk egy hálón 
keresztül kifelé csüngő ládán. De nincs 
nyugtunk akkor sem, amikor fél kézzel 
egy szakadék szélén, vagy egy kastély ol- 
dalán lógunk: felülről ilyenkor is állan- 
dóan lőnek ránk, így a másik kezünkkel 
egyensúlyozva és célozva kell eltalálni az 
ellenséget. Még innovatívabb az a rész, 
amikor Drake-nek egy kábítószer hatá- 
sára szédelegve kell egy keleti utcán vé- 
gigtántorognia. A rendkívül kreatív és 
változatos akciójeleneteknek köszönhe- 
tően egy pillanatra sem fogunk unatkoz- 
ti, vagy azt érezni — mint bizonyos Tomb 
Raider részekben -, hogy istenem, mikor 
esz már vége ennek a pályának. Elisme- 
ést érdemel annak a résznek a kidolgo- 
zása is, amikor az ifjú Nathan Drake-kel 
kavarunk, aki még nem annyira macska- 
ügyességű, mint majd később, felnőttko- 
rában lesz. 


LESBŐL, OKOSAN 
A kőkemény akciórészek mellett sokszor 
nem árt kihasználnunk a kör- 


nyezeti elemeket, és lopakodva, csend- 
ben elintézni az ellenséget. Nem kell 
megijedni, az Uncharted 3 nem törekszik 
a Splinter Cellek babérjaira, magyarán 
azért nem annyira összetett benne a lo- 
pakodás, de sokszor érdemes ezzel nyitni, 
és a háttal álló ellenséget egyetlen moz- 
dulattal kiiktatni. Az előző részben meg- 
ismert, hátulról , lerángatós" módszer 
mellett újfélékkel is megismerkedhetünk. 
A Batman játékokhoz hasonlóan példá- 
ul a magasból az ellenség nyakába ugor- 
natunk (no, nem az örömteli megismerés 
miatt), és ezáltal azonnal leteríthetjük — 
ennek például különösen a francia kas- 
élyos pályán láthatjuk hasznát. A játék 
egyébként számolja, hogy hány embert 
erítettünk le csendben, úgyhogy azért is 
érdemes nindzsát játszani, hogy megkap- 
juk a Silent Ninja trófeát. 


PAPA WAS A ROLLING STONE..." 
A változatosság a kulcsszó az egzotiku- 
sabbnál egzotikusabb helyszínek terén is. 
Drake-kel londoni pubokban fogunk ve- 
ekedni kocsmatöltelékekkel, egy lángoló 
francia kastélyból próbálunk kimenekülni, 
az égő gerendákon egyensúlyozva, ame- 
yek minden pillanatban elhamvadhat- 
nak és kettétörhetnek a lábunk alatt, az- 
án ott van a már említett süllyedő hajó 
és a repülőgépes jelenet is, de nem úsz- 
szuk meg az arab-félszigeti sivatag for- 
ró homokját, amelyet tűzforró nap éget (a 
szomjas Drake fehér bőrével egyetemben), 
Ubar föld alatti, léleg- 
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a DER5MÁN: EDGE OF TIME 


Ilyen lehet egy randi a 
fekete özveggyel 


kedvező kritikákat kapott 2010-es 
A: Dimensions után a 

Beenox kapott egy második esélyt, 
hogy a Rocksteady (Batman: Arkham 
Asylum) nyomdokaiba lépve megalkossa 
minden idők legjobb Pókember-játékát. 
A Shattered Dimensions egészen jó 
kiindulópontnak tűnt, így mindenki joggal 
reménykedett, hogy az Edge of Time 
továbbviszi a pókfonalat és képes lesz 
felemelkedni a legjobbak közé. 
Az elején még minden jól indult, rögtön két 
Pókember is az irányításunk alá került. Az 
egyik a klasszikus Csodálatos Pókember, 
vagyis Peter Parker, a másik a 2099-es alte- 
regója, Miguel O Hara. 
A távoli jövőben élő Pókember egy gonosz 
multinacionális nagyvállalat vezetője után 
nyomoz, aki az időutazás segítségével kí- 
vánja megerősíteni a helyzetét a piacon. 
Egy időalagúton keresztül visszautazik 
1970-be, ahol megalapítja a cégét és a jö- 
vő technológiai csodáinak segítségével 
amarosan az egész világot megváltoz- 
tatja - mondanom sem kell, hogy nem egy 
tópiát varázsol az alternatív idősíkba. A 
jelen és a jövőbeli Pókember világa sok- 
kal komorabb és sötétebb hely lett, ahol 
a gonosz nagyvállalat ellenőriz mindent. 
Ez azonban nem elegendő, vezetőjük (aki- 
ek Val Kilmer kölcsönzi a hangját) még 
a jelenkori Pókembert is el akarja tenni 
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Ezt utánozd, 


Azer 
-— át . Chuck Norris! 
7 a. 


(Mint légy... akarom 
,, mondani, pók a falon 


SPIDER-MA 


EDGE OG TIME 


láb alól, ehhez ősi riválisát Anti-Venomot, 
használja fel. 

Az Edge of Time két idősíkon keresztül ját- 
szódik, ahol a Pókemberek cselekedetei ha- 
tással lesznek a másik környezetére. Lesz egy 
olyan jelenet, ahol a jövőben egy hatalmas óri- 
ásrobottal küzd meg a Pókember és vesztés- 
re áll, egyetlen reménye, hogy a jelenben har- 
coló társa még időben képes lesz elpusztíta- 
ni a robot prototípusának főbb alkotórészeit. 
Egy tudományos áttörésnek köszönhetően a 
két Pókember képes kommunikálni egymás- 
sal téren és időn keresztül, sőt egy jópofa kép 
a képben technológia segítségével még azt is 
láthatjuk, hogy mi történik a másikkal éppen 
abban a pillanatban. 

Ezek a részek egészen élvezetesek voltak, 
nagy kár, hogy ennél több ötletre nem fu- 
totta a fejlesztőknek. A harcrendszert szin- 
te egy az egyben átemelték a Shattered 
Dimensionsből, egy ideig még élvezetes az el- 
lenfelek behálózása és leverése, de később 
már inkább fárasztó. Néhány új képesség- 
gel ugyan megpróbáltak életet lehelni be- 
le, de sem a szuper gyorsaság, se a klón csa- 
lik alkalmazása nem hoz semmiféle átütő új- 
donságot a rendszerbe. Kis változatosságot 
jelentenek a szabadeséses részek, ahol min- 
denféle akadályokat kerülgetve kell földet ér- 
nünk, lehetőleg egy darabban. 

A játék elején még hat az újdonság ere- 
je, de később hiába cserél idősíkot a két 


Pókember, túlságosan hasonló a két hely- 
szín, és nem igazán van különbség a két 
főszereplő harcrendszerében. Értem én, 
hogy behatárolta a történet a lehetsé- 
ges karaktereket, de én inkább a Spider- 
Man Noir irányába mozdultam volna el, hi- 
szen ott a változatosság jóval nagyobb 
lett volna. 

Nagy kár érte, a játék elején még azt hit- 
tem, hogy kapunk megint a Shattered 
Dimensions-kaliberű, egészen jó Pókem- 
ber-játékot, de a program felénél már 
kezdtem kapisgálni, hogy valami nagy 
gáz van, a végére pedig be kellett látnom, 
hogy egy év alatt csak ennyire futotta a 
Beenoxtól. 


§ stílusos grafika 
4 ötletes és igényes kihívások 
§ remek hangalámondás 


- unalmas, repetitív harcok 
- két hasonló harcrendszer 
- kevés újítás 
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ár nyáron, amikor az E3-on láttam Csak ezekről 25 oldalt tudnék írni, de itt most bálni, csak azok világába lehet becsöppenni és 
EA az első demót, nagyon megörültem. a játékról beszélünk, amihez az alapanyag egy minijátékként kicsit játszadozni a Kinecttel, 

a programnak, nemes egyszerűség- adott volt, így a kérdés az maradt: sikerül-e eb- . természetesen kudarcmentesen. Nem lehet sem 
gel azért, mert nagyon szeretem a parkokat, ből olyan programot készíteni, amit tényleg él- meghalni a játékban, sem elbukni a pályákat. 


konkrétabban nagyon szeretek Disneylandben vezni lehet? A park tele van mesefigurákkal, akikhez ha oda- 


kikapcsolódni, legyen az Párizsban, Los Ange- Erre nem egyértelmű a válasz, de minél fiata- megyünk, pár szót beszélgetnek velünk, autog- 

lesben vagy Tokióban. Különleges hangulatuk labb a játékos, annál pozitívabb. A játékban ramot adnak és küldetésekkel bíznak meg. Ne 

van ezeknek a parkoknak, ami megkülönbözteti vendégek leszünk Disneylandben, aki miköz- készüljetek adrenalinsokkra, ezt a gyerekek élve- 

őket a többi vidámparktól. A Universal parkjai ben bejárja a parkot, kisebb küldetéseket tel- zik majd a legjobban. Nekik még varázslatos do- 

is nagyon jók, nem beszélve a Six Flags széria jesít, amelyek autogramok begyűjtésétől, elha- log Miki egérrel beszélgetni, vagy Pán Péter mö- 

hullámvasút-fanatikusoknak készült gigaköz- gyott tárgyak megtalálásáig bármik lehetnek. gött repülni, így a többgyerekes családoknál az 

pontjairól, ám mégis: Disneyland más. Nem Nem ezért készült a játék, de látszik, hogy va- idei ünnepek legjobb befutója lehet a program, 

a csöpögős, ölelgetős, integetős figurákra lami tartalmat is akartak adni, ha már ekko- mert a lényeg benne van: az a fajta hangulat és 

gondolok, hanem a csomagra egyben. ra területet digitalizáltak. A park a kaliforni- báj, amiért a parkban is vigyorognak a felnőttek 

A legtöbben azt hiszik, hogy Disneyland a gye- ai Disneyland 10096-os mása - még az attrak- és ugrálnak a gyerekek. Kicsit kiszakít a világból, 

rekeknek épült és ennek megfelelően gyerekek- ciókra váró vendégeket elválasztó kötélkordon egy jobb, nyugodtabb valóságba, ami manapság 

nek is való. Ez egyáltalán nem igaz, még akkor is megegyezik azzal, amit valóban használnak. talán még jobban csábít mindenkit. Ez nem egy 

sem, ha ez a játék határozottan a fiatalabbakat Persze apró trükk van itt is: Európában példá- Halo, nem egy CoD, még csak nem is Mario, ez 

célozza meg, komoly szülői segédletben bízva. ul a park közepén álló palota a párizsi Disney- egy teljesen új irány, ami még gyerekcipőben jár 
land palotája, míg az amerikai rokonok az ot- játszhatóság és önismeret szintjén, de könnyen 
tani kastélyt látják mindenhol. Tipikus Disney... lehet, hogy a Disneyland Adventures a virtuális 

Ezeket a parkokat nagyon komoly, sokszor év- Valójában teljesen felesleges lenne, de ezt hív- turizmus első prototípusa. 

tizedekig tartó tervezés előzi meg, ahol a vár- ják ők Disney Magicnek, amikor hülyeségek- 

ható időjáráson túl még azt is megvizsgálják, re is odafigyelnek. Lehet, hogy nekik van iga- 

melyik órában honnan süt majd a nap, így mit, zuk... Ki tudja. 

merre érdemes építeni, hogy az a lehető legjob- § tényleg behúzták a teljes parkot 1/1-ben 

ban nézzen ki. 4 Disney-hangulat 

A dolgozók nem , munkatársak", hanem lénye- Az viszont kicsit zavaró, hogy minden sarkon . 4 ha van gyerek, ez a tuti karácsonyi ajándék 

gében színészek. Minden, ami itt látható, a leg- van egy mozgássérült vendég a parkban. Ér- "SZEN EEEnetde 

utolsó mozdulatig úgy történik, hogy kortól, tem én, hogy nem lehet elég korán kezdeni a TERTETSETBT 5 

nemtől függetlenül a lehető legjobb szórakozást toleranciára nevelést, de szerintem kicsit eltú- 5 sőlb LESZ KIRLGDAlO aeatttekőőkat 

nyújtsa a vendégnek. lozták az arányokat, bár jobban belegondolva - néha kicsit szirupos 

Disneyland a szórakoztatóipar csúcsa, komoly ez is a Disney sajátja: mindent telenyomni tar- 

bátorságra vall, hogy megpróbálták a hangula- talommal, látvánnyal, érzelemmel. Jó esetben ADAM 

tát megjeleníteni egy játékban. Nem véletlenül olyan lesz a végtermék, mint az Aladdin, rossz- A játékhoz jókedv és opti- 

ll ese sz NAÉNPAZÉSK . 4 ; mizmus szükséges! Meg- 

nem sétafikálhattunk eddig virtuálisan a par- ban pedig olyan, mint a Jonas testvérek. késeredett arcok nézzék 

kokban, féltve őrzött titkok és trükkök ezreit Nagy hiányosság a játékban, hogy a hintákat, inkább a tévéhíradót! 

rejtik a jelmezes színészek, falak és attrakciók. hullámvasutakat, attrakciókat nem lehet kipró- g 
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r THE KOgnOS THE RINGS: WARIN THE Ni 


csipetnyi RPG-elemmel (de csak any- 
nyira, hogy a casual játékosok is élvezhessék), 
megtámogatták a Diablóból ismert talentfa- 
rendszerrel, igakon öntötték egy nagy ha- 
lom zsíros loottal, meglocsolták egy hektoli- 
ter vérrel és várták, hogy a játékosok vigyék, 
mint a cukrot. Ez a recept néhány évvel ez- 
előtt még működött, de 2011-ben ennyjggáse a 
szen egyszerűen már nem elég. 


Időzítés szempontból a War in the North két- 
szeresen is mellényúlt. A Peter Jackson fil- 
mek által keltett láz már évek óta lecsen- 
gőben van (2003-ban jelent meg a trilógia 
befejező része és a Hobbit még csak igen- 
csak kezdeti állapotban leledzik), játékfron- 
ton pedig olyan nagy nevek állnak csatasor- 
ban ebben az időszakban, mint az Arkham 
City, a Battlefield 3, a Modern Warfare 3 
vagy a szintén fantasykörnyezetben játszó- 
dó Skyrim. Lássuk be, ilyen nevek mellett bi- 
zony nagyon ott kell lenni a szeren, még egy 
sokkal jobb játékot is komolyan megszoron- 
gatták volna ezek a konkurensek. Egy tavaszi 
vagy egy kora nyári időpont sokkal barátibb 
környezetet jelentett volna, de persze értem 
én, figyelembe kellett venni a karácsonyi sze- 
zon bűverejét és a remélt nagy eladásokat, 
csak ugye érdemes a realitások talaján ma- 
radni. A War in the North messze nem lett az 
a csúcsminőségű játék, mint ahogy azt a ki- 
adó marketingesei el szerették volna velünk 


hitetni. A lehetőség megvolt rá, viszont a fej- 
lesztés alatt valahol nagyon félrecsúszott az 
irány és a késztermék mák csak erős köze- 
pes lett. 


Y 


, 
Emlékszik még Walaki a Baldurs Gaté: Dark 
Alliance játékra? 10 évvel ezelőtt jelent meg 
és megpróbálta a Baldurs Gate fantasztikus ST 
világát egy akciójáték keretei közé beszoríta: 
ni. A vicc az, hogya War in the North játékot 
jegyző Snowblind Studios legnagyobb sike- 
rének majdnem sikerült a lehetetlen: megal- 
kotni a BaldurSs Gate világára épülő tökéle- 
tes akció-RPG-t. Nüansznyi dolgokon buk- 
tak csak el, nem csoda, hogy 10 évvel később 
ismét megpróbálkoztak egy hasonló akció- 
val. Az azóta megszűnt kiadó (Interplay) he- 
lyett összeálltak a Warnerrel és megindulha- 
tott a közös munka. Marketingszempontból 
mindent megkaptak, ami emberileg lehetsé- 
ges, de jelen esetben ez sem volt elég a meg- 
váltáshoz. 
Kezdjük mindjárt a legelején, a kivitelezé- 
sen. A netre kikerül sajtóanyagokból nekem 
az jött le, hogy a játék a saját kategóriájában 
verhetetlen lesz. Minden adott volt a siker- 
hez, elképesztően jól kinéző screenshotokat 
és brutális videókat szivárogtattak ki, alig 
vártam már, hogy kipróbálhassam. Aztán el- 
érkezett az idő, az OnLive rendszerén keresz- 
tül fél óra szabad játékhoz jutottam. Az a 
verzió viszont egyáltalán nem kápráztatott 
el, elmosódott textúrák, elnagyolt animáci- 
ók és meglehetősen sivár környezet fogadott. 


annyirá? Aztán 8 GÉ a 
már next-gen minőségben futo 
mégi messze nem érte el azt a szin 
2011-ben szeretnénk látni. Ez nem is csoda, 
hiszen még az eredeti Dark Alliance grafikus 
motort használja (persze azóta fejlesztettek 
rajta bizonyos dolgokat, de azért még mindig 
nem egy Crytech 3-as engine). Aztán sajnos 
a kölcsönben nálam lévő PS3-as megadta 
magát egy sárga LED-es hibaüzenettel (ter- 
mészetesen a játék felén már túl voltam), így 
kénytelen voltam elölről kezdeni az egészet 
PC-n. Első végigjátszásra olyan 12 óra játék- 
menettel számolhatunk, de csak akkor, ha 
szép türelmesen végigolvassuk a küldetések 
leírását és az eszetlen hentelést néha meg- 
szakítjuk egy-egy Dragon Age-stílusú mel- 
lékküldetéssel. Aki türelmetlenebb, az olyan 
nyolc óra alatt végig tud szaladni a nyolc fe- 
jezeten, de akkor tényleg nem sokat láttunk 
magából a játékból. 

A War in the North története ugyanakkor 
játszódik, mint a Gyűrűk Ura, vagyis Frodó 
nagy utazása közben. A mi feladatunk lesz 
az ellenség figyelmét elterelni az északi di- 
verzáns akcióinkkal. Itt is lesz persze egy na- 
gyon ellenszenves főellenség, aki az észa- 

ki gonosz dúnadánok nemzetségébe tartozik 
(ugyanaz a faj, aki Szauron szájaként próbált 
egyezkedni Gondor újdonsült királyával, ke- 
vés sikerrel). Szauron a többfrontos táma- 
dással egész Középfölde destabilizációjára 
törekszik, de nem számolt egy , második" 
szövetséggel: a kósza Eradannal, a törp 
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ké J J AZ ILYET TISZTESSÉGES 
et IPAROSMUNKANAK NEVEZIK, DE 
j TOLKIEN ES PETER JACKSON NEM 


1 Tarim és a tünde Andriellel. Hozzá- 

. juk csapódik még a sasok nemzetségé- 
. ből is egy hős, aki számtalan rázós hely- 
etből menti ki a hőseinket, ráadásul 
geteg fárasztó gyaloglástól is meg- 
I minket. A rideg északi tájak mel- 
zámos, a filmtrilógiából ismerős 
helyszín is felbukkan, nevezetesen Brí 
és Völgyzugoly. Aki olvasta a könyvet, 
az biztosan emlékszik a Sírbuckákra, 
ahol a gonosz buckamanók foglyul ejtet- 
ték Frodóékat és csak a bátor Bombadil 
Tomának köszönhették a megmenekü- 
lésüket (a filmből sajnos ez a rész tel- 
jesen kimaradt). Egy teljes fejezet ját- 
szódik ezek a helyszínen, ez az egyik 
legjobb rész az egész játékban. Meglá- 
togatjuk még Mirkwoodot is; aki olvas- 
ta a Hobbitot, annak ismerős lehet ez a 
rész: itt élnek a Banyapók rokonai. (A 
Hobbit filmben egészen biztosan fősze- 
repet fog kapni ez a helyszín.) Emellett 
lesz még törperőd és egy Mória bányá- 
! ihoz hasonló hatalmas csarnok, amit az 

orkok teljesen elfoglaltak és a maguk 
képére formáltak. 


ÚJRA EGYÜTT A NAGY CSAPAT 
A helyszínek mellett számos ismerős ka- 
rakterrel is összefuthatunk a kalandozá- 
saink során. A történet elején Aragorn 
éppen a hobbitokat várja a Pajkos Pó- 

ni fogadóban, de később Völgyzugoly- 
ban ismét találkozhatunk a díszes tár- 
sasággal, illetve egy részével. Itt van 
Gandalf, Bilbó, Frodó, Gimli és Legolas, 
de a többi hobbitnak és a jó öreg, kétszí- 
nű Boromirnak nyoma sincs. A szépséges 
tünde hercegnővel, Arwennel is összefut- 
hatunk, de a grafikusok vagy nem látták 
a filmet, vagy valami nagyon gagyi szoft- 
vert használtak, mivel szegény leány- 

zó arca még véletlenül sem hasonlított a 
gyönyörű Liv Tylerhez. Utazásunk során 


Na, most aztán jól 
kiszúrtam veled! 


LENNE RA BUSZKE. KAR ERTE 


megmentjük Elrond ikerfiait, egy egész 
törpnemzetséget, sőt még Gandalf régi 
barátját, Barna Radagastot is. 
Nemcsak barátokra, hanem számos el- 
lenségre is szert tehetünk utazás közben. 
A Tolkien által megálmodott világ szin- 
te minden nevezetes lénye nekünk ront. 
Orkok, goblinok, uruk-haiok, trollok, pó- 
kok, buckamanók és nazgúlok keresztezik 
majd az utunkat, akiket természetesen 
különös kegyetlenséggel kell lemészárol- 
nunk. Most ne az eddigi Gyűrűk Ura já- 
tékokban megszokott 12---os erőszak- 

ra gondoljunk: itt bizony hullanak a fejek 
és a végtagok, illetve fröcsög a vér. Ez 

az első Gyűrűk Ura játék, ami kifejezet- 
ten felnőtt játékosoknak készült, szóval 
ne ezt vegyük meg karácsonyra a nyolc- 
éves rokongyereknek, aki imádja a triló- 
giát. Az ork- és manóhordák után igazi 
tökös főellenségekkel is megküzdhetünk, 
ezek lettek volna hivatottak megtör- 

ni a hentelés monotonitását, inkább ke- 
vesebb, mint több sikerrel. A barlangi 
trollok mellett lehetőségünk lesz össze- 
mérni az erőnket egy igazi kőóriással, a 
Banyapók unokatestvérével, gonosz lid- 
ércekkel, ork és emberi kapitányokkal. 
Sajnos igazi változatosságot nem hoznak 
ezek a harcok, talán csak annyit, hogy 
némelyik olyan szinten lett nehéz, hogy 
idegességében a játékos inkább befejezi 
a játékot. Hihetetlen számomra, hogy né- 
mely fejlesztő még mindig azzal próbál- 
ja meg kitolni a játékidőt, hogy olyan fel- 
adatok elé állítja a játékost, ami a lehe- 
tetlenség határát súrolja. Egy törperődöt 
kellett megvédenünk az ostromlóktól (a 
gondori csata koppintása). A feladat az 
volt, hogy a támadó trollokat lelassít- 
suk, hogy ne tudják betörni a belső ka- 
put. Amennyiben ez sikerül nekik, auto- 
matikusan vége a játéknak és kezdhetjük 
elölről. Olyan két órát szenvedtem azzal 


Mit nézel, az én méretemben 
nemkapni konfekciópáncélt! 
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Itt az ideje, hogy élesben iskipróbáljam 
az új, denevérszárny-baltámat 
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A törpnemzetségek harcosa, a fejsze az igazi 
fegyvere. Használ számszeríjat is, de igazán 
a harcok sűrűjében érzi otthon magát. 
Specialitása a ddágakövek beszerzése, de 
könnyedén megtalálja a rejtett átjárókat is 
az áthatolhatatlan sziklafalakon. 


a résszel, mert a két böhöm troll bizony 
ész nélkül futott az ajtó felé, és röpke 10 
másodperc alatt bezúzták azt. A fejlesz- 
tők, gondolom, azt szerették volna elérni, 
hogy támadjuk meg őket, és még azelőtt 
semlegesítsük a szörnyeket, hogy elérnék 
az ajtót. Na most ez a két tohonya troll 
gepárdot megszégyenítő sebességgel ro- 
hant az ajtó felé, és hiába ütöttem teljes 
erőből a hátukat, eszük ágában sem volt 
rám figyelni, csak a kapura koncentrál- 
tak. Persze a két társam sem igazán volt 
a helyzet magaslatán: hiába adtam ki ne- 
kik a parancsot, hogy támadják meg a 
trollokat, ők szemrebbenés nélkül lőtték 
a veszélytelen íjászokat. 

Aztán ott volt a végső nagy csata, ahol 
Szauron északi különmegbízottját kel- 
lett hidegre tenni. A kigyúrt, 22-es szintű 
félisteni karakteremet hozzávetőlegesen 
másfél villámgyors ütésből leamortizál- 
ta, miközben hárman olyan 10 percen ke- 
resztül vertük folyamatosan, mire meg- 
adta magát, de közben vagy ötször idé- 
zett meg segítőket maga mellé, akik 
kvázi lehetetlenné tették a társaink fel- 
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támasztását, mivel folyamatosan meg- 
szakították a felélesztő varázslatot. Ezt 
a részt nem is igazán tudom, hogy lehet 
megcsinálni a kósza láthatatlanság va- 
rázslata nélkül (evasiont használva nem 
szakítanak bele a feltámasztásba). 


ÜSS! 

A harcrendszer viszont az elején határo- 
zottan élvezetes, bár már sok hasonló já- 
tékban láthattunk ilyet, ettől függetle- 
nül ki szeretném emelni pozitívumként. 
Minden karakter rendelkezik közelhar- 
cos, illetve távolsági fegyveres képes- 
ségekkel. Melee harcosként választha- 
tunk kétkezes, két egykezes vagy kard 
és pajzs kombó közül. A pajzsos meg- 
oldás nem igazán nekem való, ezért fő- 
ként a kétkezes pallost forgattam, illetve 
ezt a harcmodort fejlesztettem a képes- 
ségfán. Az íjászokat sem hanyagolták el, 
a megfelelő képzettségeket megtanulva 
egyszerre több nyílvesszőt is kilőhetünk, 
válthatunk robbanólövedékekre, illetve 
használhatunk nagyobb tegezt is. Nyíl- 
vesszőből viszont nincs kifogyhatatlan 


Fő specialitása az íj, de kiválóan bánik a két- 
kezes fegyverekkel is. Tud lopakodni, és némi 
továbbképzés után még lesből is támadhat. 
Kiválóan ismeri a vadont, könnyűszerrel 
megtalálja az elrejtett kincseket. 


készlet, az elhasznált lőszer pótlásához 

a pályákon található összes ládát, urnát 
és hordót szét kell vernünk. A nyílvessző- 
kön és számszeríj-lövedékeken kívül ta- 
lálhatunk még varázsitalokat is, amelyek 
használatával gyógyulhatunk harc köz- 
ben. Az elf mágus ugyan le tud rakni egy 
gyógyítókupolát, ahol felépülhetünk a se- 
beinkből, de azért nem árt, ha gondosko- 
dunk egyéb gyógyító alternatívákról is. 
Minden karakter kapott három talentfát, 
ahol pontokat oszthatunk el szintlépés- 
kor. Ezt a részt meglepően jól kidolgoz- 
ták, szintlépésnél mindig gondolkoznom 
kellett, hová tegyem a következő pon- 
tot, amivel javíthatom a karakterem túl- 
élési esélyeit. Ezenkívül még pontokat 
rakhatunk az erőnkre, az ügyességünk- 
re, növelhetjük az élet- és a varázserőn- 
ket, szóval megvannak a szokásos RPG- 
klisék, amelyek nem elegendők arra, 
hogy egy magamfajta hardcore RPG- 
rajongót kielégítsenek, viszont a hentelő 
ifjabb Vér István nemes egyszerűséggel 
rányom az automata szintlépő gombra 
és nem foglalkozik ilyen marhaságokkal, 


Magánál Elrond mesternél tanulta ki a 
varázslás mesterségét, hasznos tagja a csa- 
patnak. A gyógynövények nagy szakértője, 
hasznos varázsitalokat kotyvaszt különböző 
virágokból. 


inkább lecsap még helyette két orkfejet. 
És mint azt tudjuk, orkfejeket lecsapni 
jó, főként ha vérben tocsogva és lassít- 
va láthatjuk. Nem is olyan nehéz ezt elő- 
hozni, mindössze néhány védhetetlen tá- 
madást kell bevinnünk, és amikor egy 

kis háromszög megjelenik az ellenfél fe- 
je fölött, akkor bevinni egy különleges, 
kritikus támadást. Innentől kezdve hős 
üzemmódba váltunk, ami megnövekedett 
sebzést és többszörös tapasztalati pon- 
tot jelent, tehát érdemes minél tovább 
hősként kaszabolni, mivel gyorsabban lé- 
pünk szintet. 

Minden valamirevaló szerepjátékos 
imádja a szörnyekből kieső varázsfegy- 
vereket, amelyek segítenek legyőzni a 
következő szint ellenfeleit, akik kidob- 
ják azokat a fegyvereket, amelyek segíte- 
nek legyőzni a következő szint ellenfele- 
it, amelyek... 

Nincs is ezzel semmi bajom, a World of 
Warcraft már hatodik éve hülyít ezzel 

10 millió játékost és még mindig nem le- 
het megunni, mert nagyon profin csinál- 
ják. Sajnos a War in the North nem csi- 
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nálja profin, inkább csak nyűgnek van az 
egész. Az egy dolog, hogy a pályán lévő 
ládákban és a boltokban véletlengenerá- 
tor dobálja a tárgyakat, de azért az már 
túlzás, hogy a társainknak átadott fegy- 
verek nem maradnak nálunk, ha úgy gon- 
doljuk, hogy szeretnénk velük is játszani. 
Történt egyszer, hogy hosszú és kimerítő 
kalandozás után egy elf kovács háromfé- 
le fegyver elkészítését ajánlotta fel. Saj- 
nos normális, kószának való fegyver nem 
volt közötte, így egy pazar varázsbotot 
választottam helyette, amit annak rend- 
je és módja szerint át is adtam az elf má- 
gusnak. Aztán amikor legközelebb átvál- 
tottam rá, megdöbbenve tapasztaltam, 
hogy bizony a legendás és nagy hatalmú 
varázsbot helyett csak egy mezei fabot 
van a kezében, mivel esze ágában sem 
volt a programnak megjegyezni, hogy én 
már átadtam egyszer neki egy csodás 
varázsfegyvert. Persze az sem valami fel- 
emelő, hogy az egyik ládában találunk 
végre egy remekbe szabott varázspán- 
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Akkor is az lesz, amit én 


akarok, megértetted? 


fi 


célt, amit magukra is öltünk, aztán ha 
nincs szerencsénk, akkor belefutunk egy 
ork varázslóba, aki egyetlen lövéssel vé- 
gez velünk, és kezdhetjük elölről az adott 
szakaszt, ahol ugyanabban a ládában va- 
rázspáncél helyett kapunk két törött 
görbebotot. Éljen a véletlenszerű tárgy- 
kiosztás. Persze a felszerelésünk amor- 
tizálódik is szépen harc közben, amiket 
csak a városokban élő kovácsok tudnak 
megjavítani, persze jó pénzért. Nincs is 
ezzel baj, de könyörgöm, miért kell egye- 
sével az összes fránya fegyverünket és 
tartalék alsónadrágunkat a kovács orra 
alá nyomni, hogy légy szíves, javítsd már 
meg? Miért nem lehetett egy , javíts meg 
mindent egyszerre" opciót betenni? 


ÖSSZEFOGLALVA 

A végére hagytam egy rövid kis értéke- 
lést, ahol kifejtem, miért is fognak csak 
nagyon kevesen emlékezni erre a Gyűrűk 
Ura játékra 10 év múlva. Ugyanúgy jár- 
tam vele, mint az összes többi, mosta- 
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nában megjelent hentelős akciójátékkal: 
az első két pályát még meglehetősen él- 
veztem, de aztán elfogyott a kraft, mo- 
notonná vált a kaszabolás, nagyon rit- 
kán dobta fel valami új játékelem a já- 
tékmenetet. Sajnos nekem nem elég, ha 
ballisztából lövöldözhetem ész nélkül az 
orkokat vagy időnként segítségül hív- 
hatok egy-egy sast, aki megesz egyet a 
számtalan ork közül. Egyedül a koopera- 
tív játékmód nyújt valamiféle oldottabb 
szórakozást, de hát azt jól tudjuk, hogy 
haverokkal játszani mindig sokkal élveze- 
tesebb, mint egyedül. 

Nekem Baldurs Gate kell emlékezetes 
és ötletes pályákkal, kismillió mellékkül- 
detéssel, szerethető és egyedi karakte- 
rekkel, élvezetes fejlődés és harcrend- 
szerrel. Gyanítom, hogy nemcsak én va- 
gyok így ezzel, még várat magára az az 
akciójáték, amely ezt egyben nyújtja. 
Van egy olyan érzésem, hogy a Bethesda 
Skyrimje megpróbálkozik betölteni ezt 
a hiányzó űrt; nagyon drukkolok neki, a 


s " Aki türelmetlenebb, az nyolc óraalatt 
végig tud szaladni a: nyolc fejezeten... A 


Morrowind és az Oblivion zseniális játék 
volt, bízom benne, hogy a Skyrim az elő- 
dök nyomdokain fog haladni. 

Mocsy 


HARDVERIGÉNY 

Intel Core2 Duo 2,4 GHz vagy AMD 64 
X2 4400, 2 GB RAM, 10 GB szabad hely, 
GeForce 8600 vagy Radeon HD 2600 


MOCSY 

Minden adott volt 

a sikerhez, sajnos a 
fejlesztők nem tudtak 
élni vele. 
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3 WRC 2: FIA WORLD RALLY CHAMPIONSHIP 


Kényelmetlerre sikeredett autózás 


WRC 2: FIA World Rally 
Championship 


játék első része vegyes érzelmeket 
keltett a játékosokban, hiszen volt, 


aki szerette, és volt, aki szerint egye- 4 


nesen rettenetes élményt nyújtott. Annyi 
biztos, hogy nem fordította ki a világot a 
sarkából, de mégis jó volt vele játszani a mai, 
szimulátoroktól nemigen hemzsegő autós 
játékok kínálatában. Ez természetesen nem 
azt jelenti, hogy a WRC 2010 szimulátor lett 
volna, de mégsem a starttól a célig folya- 
matosan lepadlózott gázpedálról szólt, ami 
kellően élvezetessé tette ahhoz, hogy a hibái 
és hiányosságai mellett is legyen értelme 
foglalkozni vele. Ilyen előzmények mellett 
joggal remélhettük hát, hogy a folytatásra 
sikerül a bosszantó dolgokat a játékon kívül 
hagyni. 


CSINÁLJUNK AKKOR EGY MÁSO- 
DIK RESZT... 

Valahogy így gondolkodhattak a MileStone 
és a Black Bean Games üzleti értekezle- 

tén, amikor belevágtak a FIA hivatalos li- 
cenceit birtokló folytatásba. A hagyomá- 
nyos versenyzés mellett a Road to the WRC- 
nek nevezett karrier módban saját csapattal 


vághatunk neki a megmérettetéseknek, ame- 


lyet apránként bővíthetünk, és nőhetjük ki 


Kiadó Black Bean 
Games 


Fejlesztő Milestone 
Platformok 

PC, Xbox 360, 
PlayStation 3 
Röviden WRC 
verseny az eredeti 
helyszíneken, eredeti 
autókkal és csapatok- 
kal, de nem az eredeti 
hangulattal. 
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magunkat igazi profi ralicsapattá. Felvehe- 
tünk csapatfőnököt, szerelőket és mérnököket 
is, azok alapján, amit az adatlapjukon látunk. 
A tulajdonságaikat ugyanis szintekre sorolják 
be, és értelemszerűen annál értékesebb mun- 
kaerőnek számítanak, minél magasabb szinten 
vannak ezek az ismérvek. Fontos, hogy min- 
dig a legjobb emberekkel vegyük körül ma- 
gunkat, mivel az összesített szintjük határoz- 
za meg, hogy milyen fejlesztésekbe vághatunk 
bele, a segítségükkel például hatékonyabb fé- 
keket, lengéscsillapítókat tehetünk fel a ver- 
senygépünkre, amivel elvileg az előmenete- 
lünk is jobb lehet. Természetesen a melósaink 
nem vatikáni valutáért dolgoznak, Így egy csa- 
pat fenntartása pénzbe kerül, méghozzá annál 
többe, minél többen, és minél nagyobb tudás- 
sal tolonganak az autó körül. Erről a költsé- 
günkről a szezonok kezdetén kapunk informá- 
ciót, és ekkor vonják le a szükséges mennyisé- 
get is. Aki nem kíván maga menedzselni egy 
csapatot, annak lehetősége van a rendezvény- 
sorozatban résztvevő másik brigádhoz leszer- 
ződni, ezt követően azonban nem szólhat bele 
a fejlesztésekbe. 
De honnan is jön a pénz? Nem túl meglepő 
módon a minél előkelőbb helyezések függvé- 
nyében kapjuk a fizetőeszközt, amelyet a já- 


ye JE 2. 
Verdák 3, háttérben:a Disney 
kastélyával 


Sehol egy zsiráf vagy oroszlán. 
Biztos, hogy Afrikában vagyunk? 


tékban egyszerűen kreditnek hívnak. Plusz be- 
vételi forrásként szponzorok is megjelennek, 
akik kisebb-nagyobb összeggel támogatják a 
pályafutásunkat, de őket sem a Máltai Szere- 
tetszolgálat küldte, tehát elvárásaik vannak a 
szponzorációért cserébe. Van, aki például azt 
kéri tőlünk, hogy az egyes versenyeken ne le- 
gyünk hetediknél rosszabb helyen, míg más a 
minél jobb időeredményekre bukik. Ahogyan 
haladunk előre, úgy egyre több és jobb aján- 
lat közül választhatunk, így az ügyesen meg- 
választott szponzorok segítségével csodás va- 
gyonra tehetünk szert. Aki nem ismeri a WRC 
2010-et, annak érdemes tudni, hogy a karrier 
mód nagyban különbözik a hagyományos rali- 
tól, ugyanis mindössze egy-két szakaszon kell 
bizonyítanunk az adott országban, aztán már 
suhanunk is a következő helyszínre. 


AMI PONT OLYAN, MINT AZ ELSŐ 
Bizony, az első pillanatban azt hittem, hogy 
ossz ikonra kattintottam a Tálcán, és nem 

a WRC 2-t, hanem a WRC 2010-et indítot- 
am el. A látvány mintha semmit nem fej- 
ődött volna, pedig biztosan igen, csak még 
mindig nem tűnt fel. Bár ha abból indulok ki, 
hogy még a játék hivatalos honlapján sem fé- 
nyezik a grafikát, akkor feltételezhető, hogy 


a fejlesztők is hasonlóan gondolkodnak a kül- 
csínről. Az azért pozitívumként említhető, 
hogy vízmosáson áthajtva vízcseppek lepik el 
a szélvédőt, de itt ki is merül a látványos ele- 
mek listája. Talán a pálya kritikus pontjain fel- 
állított gumifal már nem hatszögletű, de még 
ebben sem lehetünk biztosak. Viszont a rali 
célja, hogy minél rövidebb idő alatt küzdjük le 
a távot, és ehhez ugyebár gyorsan is kell men- 
ni, úgy pedig nem látszódnak annyira a grafi- 
kai hiányosságok. Mert úgy egyébként a kör- 
nyezet 140-es tempónál egészen rendben 
van, hiszen hangulatos kis falvakon vágtatunk 
keresztül, impozáns várak tövében padló- 
zunk, és még Berlinben is tiszteletünket tehet- 
jük, a brandenburgi kapu oszlopai között át- 
hajtva. Ha történetesen nem ez a játék lenne 
a FIA WRC hivatalos játéka, akkor elnézőb- 
bek lehetnénk, de ismerve ezt a tényt, nem 
hagyhatjuk figyelmen kívül, hogy kissé sótlan, 
amit látunk. 


Az autók terén viszont elég erős a játék, hi- 
szen nyolc osztályba sorolva összesen 32 
négykerekű kapott helyet. Van itt Suzu- 

ki Swift 51600, Citroen DSZ WRC, Fabia 
S2000, és személyes kedvenceim, a Lancer 
Evo és az Impreza WRX STI is helyet ka- 
pott. Aminek azonban minden vérbeli au- 


FALVAKON VÁGTATUNK KERESZTÜL, IMPOZÁNS VÁRAK TÖ- 
VÉBEN PADLÓZUNK, ÉS MÉG BERLINBEN IS TISZTELETÜNKET 


TEHETJÜK 


ós örülni fog, az egyrészt a B-csoport, más- 
részt a Safari Car Legends személygépjár- 
művei, mert előbbiben Peugeot 205 T16, 
Lancia Delta S4, Ford RS2000, Citroen BX4 
TC, Renault 5 GT Turbo, utóbbiban pedig 
Lancia Delta Integrale HF "91, Ford Escort 
RS 1600, Peugeot 504, Toyota Celica Turbo 
A4AWD foglalnak helyet. A versenyek kezde- 

e előtt aprólékosan hangolhatjuk a beállí- 
ásokat, amelyeknek valóban van jelentősé- 
gük a szakaszokon. Érdemes kiemelni a han- 
gokat, mert ezen a téren sokkal jobb munkát 
végzett a MileStone, mint a grafikát illető- 
en. Kellő hangerővel és megfelelő cuccal iga- 
zi WRC-hangulatot varázsolhatunk a szobá- 
ba, olyan szépen szólnak a motorok, és jól 
dörög a kipufogó. Ugyanakkor vezetve őket 
úgy tűnt, hogy a fizika nem olyan jó, mint az 
előző részben. Valahogy nem nyújtott akko- 
ra élményt a AWD gépekkel való száguldo- 
zás, mint az előző részben, és sajnos most is 
azt vártam. Elbohóckodtam az első kerekes 
verdákkal, de amikor megkaptam a Lancer 
EVO-t, akkor csalódnom kellett, és hirtelen 
még azt is megnéztem, hogy nem felejtet- 
tem-e bekapcsolva valamelyik segítséget. Az 
összképen az is rontott, hogy immáron van 
visszatekerési lehetőség, ha elnézzük vala- 
melyik kanyart, ami szintén arra utal, hogy a 
játék orrirányban Arcadia felé van. 


. Merre van az előre? 


Lá MmICHELI 


L8F73$-A8 ) 


A WRC 2011! tehát ugyanolyan vegyes össz- 
képet mutat, mint elődje, pedig vannak ben- 
ne jó dolgok, amiket viszont olyan marhasá- 
gokkal csapnak agyon, mint az egyébként 
ötletes, de fájdalmasan vontatottan haladó 
Road to the WRC, a nem túl szép látvány és 
a visszafejlesztett fizika. Egy hivatalos FIA 
játék egyszerűen nem engedhet meg ma- 
gának ennyi hiányosságot, főleg nem foly- 
tatásként, hiszen a korábbi részben tanúsí- 
tott elnéző játékosi viselkedést meg kellett 
volna hálálni azzal, hogy összekapják magu- 
kat a folytatásra. Mivel tudható, hogy továb- 
bi folytatásra is számíthatunk, a fentiek tük- 
rében nem biztos, hogy játszani is szeret- 
nénk vele. 


HARDVER 
Intel 2.4 GHz, 1 GB RAM, GF 7600/ATIi 
X1600, 3 GB HDD 


a rali 


4 jó hangok 

4 géppark 

- vontatott karrier mód 
- szegényes grafika 


RG 
Másodjára is ugyan- 

olyan hibákat elkövetni 
nem szép dolog 
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Teszt 


) HALO: COMBAT EVOLVED ANNIVERSÁRY 


A kilátásaink jók, csak épp nem 


a győzelemre 
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a valaki a mostani konzolgeneráci- 
H- kezdte az ismerkedést Master 

Chieffel és a Halo-univerzummal, 
akkor könnyen előfordulhat, hogy kimaradt 
az életéből a sorozat nyitó darabja, amely 
maradandó hatást gyakorolt az FPS- 
műfajra. Tíz évvel a Halo: Combat Evolved 
megjelenése után itt a HD-remake jelzővel 
illetett Anniversary kiadás, amivel játszani 
- főleg klasszikus módban - pontosan 
ugyanolyan élményt jelent, mint annak 
idején. A fejlesztők nagyobb tisztelettel kö- 
zelítettek a játékhoz, mint George Lucas a 
Csillagok háborújához, amelynek következ- 
tében azon hibái (tökugyanolyan pálya- 
részek ismételgetése) is megmaradtak, 
amelyek fölött régen hajlamosak voltunk 
szemet hunyni. 


Beszélhetnék napestig a vadonatúj koopera- 
tív játékmódról, vagy épp a klasszikus Halo 
és a Reach összeházasításából megszületett 
multiplayerről, de egyik sem oly szembetűnő 
fejlesztés, mint a mai standardokhoz közelí- 
tő felújított grafika. Amikor egyetlen gomb- 
nyomásra tíz évet ugorhatunk hátra az idő- 
ben, illetve térhetünk vissza a jelenbe, akkor 
hajlamosak leszünk felülbírálni a HD-remake- 
ekkel kapcsolatos esetleges negatív hozzá- 
állásunkat is. Ez az a technológia, ami miatt 


: Száguldó porfelhőnek álcázott 


roham 


egyáltalán szent tehene közelébe enged- 

te a Microsoft az aktuális teljes játékunkat 
is jegyző Saber Interactive csapatát. A srá- 
cok a franchise-t felügyelő 324 Industries- 
zel és a multiplayer térképekre szakosodott 
Certain Affinity csapattal karöltve nemcsak 
a textúrák felbontásán reszeltek egy kicsit, 
hanem az alapokat változatlanul hagyva új- 
ra felépítették a kettesben is végigjátszható 
kampány helyszíneit. 


A 343 Industries nem árult zsákbamacskát, 
már hónapokkal ezelőtt megszellőztet- 

te, hogy a felújított változat multija a ta- 
valy megjelent Halo: Reach vázára fog épül- 
ni. Ennek egyébként pozitív hozadéka, hogy 
a hat, alapos renováláson átesett klasszi- 
kus Halo és Halo 2 térképet akár külön is le- 
tölthetjük a Reach-hez, imigyen bővítve an- 
nak kínálatát. 

Sajnos a cikk születését megelőzően még 
nem lehetett , belakni" őket, de az már lát- 
szik, hogy nem csupán újrarajzolták őket a 
Reach motorjával, hanem kisebb-nagyobb 
szerkezeti átalakításra is sor került. Jellem- 
ző módon több a hely a manőverezésre még 
gyalogosan is, hogy ki lehessen használni az 
olyan páncélkiegészítőket, mint a sprint vagy 
a jetpack. Az optikai ráncfelvarrásnak kö- 
szönhetően rengeteg apró részlettel gazda- 


Ahá, szóval arra kell 
menni! 


NNIVERSÁRY 


godtak, amelyekre szinte biztos, hogy nem 
fogunk figyelni a csata hevében, de legalább 
látszik, hogy komolyan vették a feladatukat 
a fejlesztők. 
A csomagot megfejelték még egy vadonatúj 
Firefight térképpel, ami azért számít külön- 
legesnek, mert nem elég, hogy járműveket 
(guad, warthog) is felvonultat, még MI vezé- 
relte tengerészgyalogosok is besegítenek a 
Covenant elleni harcba. 

Szinte mindent jól csinált a Microsoft első fel- 
újított játékával, ezért nem lennék meglepve, 
ha várható sikerén felbuzdulva a jövőben más 
exkluzív címek remake-jével is találkoznánk. 


4 tíz év egy gombnyomásra 


- a karakterek felújítása szódával elmegy 
- kevés multiplayer tartalom 
- önismétlő pályadizájn 


CHAVALIER 
Soha rosszabb felújított 
változatot, jöhet a 

második rész! 


G A M E s 
Eredeti játék, valódi élmény 


Www.meexgames.hu 


Az akciók december 10-ig, 
0. illetve a készlet erejéig tartanak. 


Teszt 


2 X-MEN: DESTINY 


ég 2 dé 


Everyday Tm shufflin" 


TÖRTÉNÉSZEK KÖZTUDOTTAN 
fa tezteuti kinevetik, illetve kité- 

pett lexikonlapokból gyúrt galacsi- 
nokkal megköpőcsövezik azokat a társaikat, 
akik képesek leírni az ominózus ,mi lett 
volna, ha..." mondatot. Nem tudom, hogy 
a játékújságíróknak is vigyázni kellene-e 
ezzel, de akaratlanul is végiggondoltam, 
hogy mi lett volna, ha az X-Men: Destiny 
zseniális alapötletét nem rontják el. Ennek 
folyományaképp én most mindenki szíves 
engedelmével térdre vetném magamat a 
zuhogó esőben, arcomat és kezeimet az 
ég felé csapnám, majd miközben a kamera 
valószínűleg felfelé távolodik tőlem, kétség- 
beesetten zokogom: , miért, miért, miért?!" 
De inkább mégsem csinálom ezt. Inkább 
elmondom, hogy mi volt itt az alapötlet, és 
majd ti megteszitek helyettem. 


A mutánsok segítője, illetve az ember-mu- 
táns barátság élharcosa, Xavier profesz- 
szor nemrégiben elhalálozott (wait, what?). 
Követői, az X-Men persze megmaradt, a já- 
ték elején Cyclops és Emma Frost igyekszik 
San Franciscóban meggyőzni a békés és ke- 
vésbé békés tömeget a békés egymás mel- 
lett élés fontosságáról. Az ünnepség és em- 
lékműavatás azonban hamar káoszba fullad, 
San Francisco pedig háborús övezetté válto- 
zik: reped az aszfalt, házak dőlnek össze, au- 
tók-buszok törnek... de vajon ki lehet a dolgok 
hátterében? Csak nem Magneto? Vagy még- 
sem? Vagy mégis? 
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KEN. 


A játék elején egy mutánsgyűlölő embert 
alakítunk, akiben épp a kirobbanó káosz 
közepén éled fel az első mutáns képes- 
ség (saját maga legnagyobb megrökönyö- 
désére). Az akció egy pillanatra megáll: 
ez voltaképp a karakterválasztás, mivel 
alapvető harci irányultságunkat is meg- 
határozza első döntésünk. Tombolhatunk 
elszabadult kamionként, vasököllel építve 
bele ellenfeleinket a betonba. Harcolha- 
tunk biztos távolságból, energianyalábo- 
kat suttyogtatva, vagy lehetünk egy vala- 
mivel sebezhetőbb, de gyors és hatékony, 
közelharcban elsősorban sötét anyag-ala- 
pú képességeket villogtató gyilkológép is. 
Ez így megy tovább: ahogy alakul a tör- 
ténet, folyamatosan ébrednek fel szuny- 
yadó képességeink, és mindig van vá- 
asztási lehetőségünk, magyarán átélhet- 
ük, hogy hétköznapi halandóként válunk 
nem csupán természetfeletti képességek- 
kel bíró csodalénnyé, de még a mutáns- 
társadalmon belül is számon tartott alak- 
ká. Menet közben összehaverkodhatunk a 
Xavier és Magneto köré szerveződött két 
mutánscsapat prominens tagjaival, illet- 
ve előbb-utóbb kénytelenek leszünk dön- 
teni is valamelyik oldal mellett. Ahogy ha- 
ad a sztori, egyrészt folyamatosan ka- 
punk új képességeket, amelyeket az előre 
meghatározott szinthatáron belül az idő- 
közben felhalmozott XP elköltésével fej- 
eszthetünk. Másrészt találhatunk egy- 
egy híresebb mutánshoz kötődő kosztü- 


Halt! Hammerzeit! 


Vadászrepülő vagyok... 
vadászrepülő vagyok... 


möket (amelyek szintén adnak valamilyen 
passzív bónuszt), illetve szintén nevesí- 
tett, támadó, védekező és , utility" címszó 
alatt összegyűjtve egyéb hasznos képes- 
ségeket nyújtó géneket. A ruha és a há- 
rom gén persze lehet egy szett (külön ju- 
talomért), de tartozhat akár négy külön- 
böző hőshöz is: feszíthetünk Pyro piros 
sztreccsrucijában, védekezésnek átvehet- 
jük Colossus páncélképességét, Iceman 
támadó génjével közelharci sebzése- 

ink járulékosan fagyaszthatnak is, illet- 
ve Magneto , utility" képességével a föld 
fölött lebegve suhanhatunk. De ez mind 
olyan jól hangzik, akkor mégis mi a baj? 
Nos, a játék összes izgalmas lehetőségét 
sikerült elrontani. Tessék csak egy pillan- 
tást vetni az értékelődobozra... 


4 jó koncepció 

- gyatra megvalósítás 

- átlag alatti grafika (de így is riceg) 
- rövid (5-6 óra) 

- unalmas harc és küldetések 


MAZUR 
Hát ezért nem adunk 
ki félkész játékot, 

gyerekek 


Teszt 


IGNITE 


Az MI remekül csal, de ahhoz már nem elég okos, hogy ne 
fékezzen be előttünk annak ellenére, hogy kilométernyi egyenes 
szakaszon haladunk. 


score éjjel B. ei 
1" sAB 934 


u 2 moco 1064 
3" CAPONE 738 


5" JEFF 634 


IGNITE 


MIKOR HAZAI FEJLESZTÉSŰ JÁ- 
Mrs írunk, mindig elmondjuk, 

hogy mennyire örülünk annak, hogy 
itthon is van mozgás ebben a szakmában. 
A Nemegsys Games nevéhez fűződik még az 
Airport Control Simulator, amelyben repülésirá- 
nyítói feladatokat kell ellátnunk anélkül, hogy az 
érkező és induló gépek egymásnak menjenek. Az 
Ignite-tal az autózás világába kalauzol a csapat, 
ahol minden másodperc és mozdulat számít. 


Már az elején érdemes tisztázni, hogy milyen el- 
várásokkal vágunk neki a játéknak, mert en- 

nek függvényében az egyes vélemények között 
atalmas eltérések lehetnek. A 15 eurós vétel- 
ár ugyanis nem a végletekig polírozott grafiká- 
ól, hibátlan fizikáról és a vezethető autók tucat- 
jairól szól. Az Ignite nem is több, mint egy pilla- 
natnyi szórakozást nyújtó játék, ami elé odaül az 
ember, nyom vele egy-két kört, aztán megy visz- 
sza a gyárba, a szalag mellé. Éppen ez az oka 
annak, hogy nyilvánvalóan érdekes ötletei ellené- 
re a Nemesys játéka átlagos darab, de a konklú- 
ziót meghagyjuk a végére. 


Autós játék lévén nem lepődünk meg, ha azt 
halljuk, hogy a cél a győzelem, amiért egy fu- 
tamban öten versengenek. Miközben az első- 
ség megszerzéséért küzdünk, láthatjuk, hogy 
pontjaink száma folyamatosan nő, vagy ép- 
pen csökken, szituáció- 

tól függően. Az Ignite 
egyik újdonsága pon- 
osan ez a pontrend- 
szer, ugyanis ponto- 


kat kapunk a másik versenyző szélárnyékában 
történő autózásért, a szépen végrehajtott 
driftelésért és az úton lévő terelők, bóják, nya- 
lókák elütéséért is. Ugyanakkor pontokat veszí- 
tünk, ha nekiütközünk a pálya szélén lévő ele- 
meknek, korlátoknak, szikláknak, márpedig sok 
pontot gyűjteni jó. Érdekes megoldás, hogy a 
hihetetlen sebesség eléréséhez szükséges nitro 
is a pontokból van, nincs tehát semmiféle jel- 
zőcsik, ami fogy, hanem addig porlaszthatjuk a 
teljesítménynövelő naftát az égéstérbe, amíg 
el nem fogynak a rendelkezésre álló pontjaink. 
Ráadásul a futamok végén minden ezer pont 
egy másodperces előnyt jelent a végelszámo- 
lásnál, ami akár taktikázásra is lehetőséget ad, 
hogy nitrózva szerzünk-e előnyt, vagy ponto- 
kat gyűjtve. 


Az Ignite egyjátékos kampánya 35 versenyt tar- 
talmaz, hét különböző helyszínen, 15 vezethető 
autóval. Ezek természetesen nem licencelt jár- 
gányok, de viszonylag könnyű felismerni bennük 
az eredeti modelleket. Három különböző kategó- 
ria áll rendelkezésünkre, Street, Race és Muscle 
felosztásban, illetve autónként is 5 upgrade- 
osztály, amelyek más-más előnyöket nyújtanak. 
Eddig tehát azt lehetett mondani, hogy a játék 
viszonylag egyedi, de amint nekilátunk a ver- 
senynek, rájövünk, hogy inkább csak erősen át- 
lagos, mert a fizika elég furcsa, a driftek folya- 
mán indokolatlanul lelassulunk, és nem is mindig 
könnyű azokat kivitelezni. A grafika a néhány év- 
vel ezelőtti állapotokat idézi, még ahhoz képest 
is, hogy nem AAA címről beszélünk. Ami talán a 
legrosszabb, hogy nem érzünk motivációt a hu- 
zamosabb ideig történő játékra, és amikor egy 


u 1/4 


Pos 151 


Könnyű összetéveszteni 
a gázpedált a fékkel 


kanyarban elszállunk, akkor hamarabb nyomunk 
Alt--F4-et, mint restartot. Ha mégsem lépnénk 
ki, hanem visszahelyeztetjük magunkat a pályá- 
a, akkor másodpercekig bámulhatjuk az autónk 
idegesítő villogását, ami olyan, mintha az egész 
kép rángatózna. Néha az ellenfeleinket min- 
denféle erőfeszítés nélkül megelőzhetjük, más- 
kor meg hiába nyomjuk, nem érjük utol az előt- 
tünk haladót. Sajnos multiban sem mutat töb- 
bet a játék, és az a legnagyobb probléma, hogy 
az egyedi ötletek ellenére nehezen tudom elkép- 
zelni, hogy az ötfős többjátékos lehetőségek to- 
vább lekötnék a figyelmet, mint az egyjátékos. 
Aki kedveli az ennyire árkád autós izgalmakat, 
az ettől függetlenül jól szórakozhat vele, de nem 
ez a játék lesz a top. 


HARDVER 
Pentium 3.0 GHz, 256 MB RAM, 512 MB 
VRAM, 950 MB HDD 


4 ötletes pontrendszer 
- rossz fizika 

É - hamar megunható 
- idejétmúlt grafika 


RG 
Ez most így nem annyi- 
rajöttbe 


XT 
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Teszt 


DEAD RISING 2: OFF THE RECORD 


Nini! Ez Küklopsz az X-Menből! 


E RECORD 


Dead Rkising első része a 2006-os ragondolásával van dolgunk, ami nagyjá- amilyen gyorsan csak lehet. Ám ha ez meg- 
Asse bizony sok szomorú- ból arról szól, hogy mi lett volna, ha a má- történne, hamar vége lenne a játéknak... ki- 

ságot okozott a PC-s játékosoknak, sodik rész hőse, Chuck Greene helyett az el- felé menet ugyanis meghallja, amint a műsor 
hiszen sajnos csak konzolon volt elérhető. ső részből ismert Frank West kalandozikegy korlátlan ura, TK és Brandon Whittaker go- 
Ne feledjük, hogy 2006-ban még más idők sort Fortune Cityben. Az új történet szerint nosz terveket szövögetnek. Sőt, egy állvány- 
jártak, fekete-fehérek voltak a tévék, nen Frank az első rész eseményei után eléggé fel- " ról annak is tanúja lesz, hogy TK és Brandon 
voltak autók és akkor jött ki az Xbox 360, az kapott személy, divatos szóval celeb lett. Ki- között némi pénz és egy titokzatos csomag 
ő csodálatos next gen grafikájával. A portolás adott egy sikeres könyvet a kalandjairól, cserél gazdát. Franket sajnos kiszúrják, mi- 
hiányának fő indoka az volt, hogy egy PC sőt saját talkshow-t is műsorra tudott tűz- közben hallgatózik, és TK emberei meg is je- 
nyilván nem bírná el ezt a rengeteg zombit ni. Azonban ahogy ilyenkor lenni szokott, ha- lennek, hogy kissé elbeszélgessenek vele, de 
egyszerre a képernyőn. Nos, azonkívül, hogy marosan eltékozolta a pénzét, és a hírneve ez a csodálatos barátság nem tud igazán ki- 
ez már akkor is nevetségesen szánalmas is lassan csökkenni kezdett. Éppen ezért fo- bontakozni, mert a zombik ki-, a pokol pedig 
ok volt, azóta eléggé megváltoztak az idők, gadta el a második részből megismert, nem elszabadul. Franknek ismét az életéért kel 
olyannyira, hogy a Dead Rising sorozat, ami a éppen jófiú Tyrone King ajánlatát, miszerint küzdenie. 
második résztől már PC-re is tiszteletét tette, részt vesz a Terror Is Reality tévéműsorban Egyébként ez a főszereplőcsere érdekes mó- 
már nem számít grafikailag ennyire nagy do- ,Special guest starként". A játék elején tehát don éppen akkora pozitívum is lehet, mint 
lognak. Ettől függetlenül még mindig szép a Chuckhoz hasonlóan meg kell küzdenünkpár amekkora negatívum. Chuck Greene ugyanis 
játék, és az egy időben a képen tobzódó hatal- zombival a kamerák kereszttüzében. A mű- egy sokak által megszeretett, remek karak- 
mas zombitömeg látványa roppant lehengerlő sor után Frank úgy érzi, hogy elvesztette ter volt, akinek fő motivációja, nevezetesen 
látványt nyújt. Na, de haladjunk sorjában, maradék méltóságát is, ezért úgy határoz, megfertőződött kislányának megmentése 
lássuk, mi is pontosan az Off The Record. fogja a megnyert pénzt és eltűnik avárosból, is szívet melengető történet volt, amivel 
Amikor először hallottunk cikkünk tárgyáról, 


indenki a manapság oly sikeres és elma- 
adhatatlan DLC-k egyikének hitte, és még a 
mai napig akadnak, akik rácsodálkoznak, ha 
em olvastak utána, hogy az Off The Record 
izony teljes értékű játékként dobozosan is 
egjelent. Miről is van szó, hogyan csatla- 
kozik ez az eredeti DR2-höz? Nos, úgy, hogy 
nem csatlakozik. Tulajdonképpen a sztori új- 
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könnyen lehetett azonosulni és küzde- 
ni érte. (Azért persze Chuck is felbuk- 
kan, főleg kooperatív módban.) Frank 
ezzel szemben sokkal ,szabadabb" és 
nem ritkák tőle a szexista, durva meg- 
nyilvánulások sem. Persze ezzel sincs 
semmi baj, hiszen a játék sosem akar- 
ta túl komolyan venni önmagát, és ezt 
a tulajdonságot mindig tisztelni szok- 
tam. A különböző NPC-k, kis külde- 
tések, helyszínek, na és persze a s0- 
rozat legikonikusabb része, a fegyve- 
rek is mind-mind kitűnő műfajparódiák 
voltak, kellő vérrel és még több hu- 
morral. Azonban jaj!, volt még egy 
ikonikus jellemzője a sorozatnak, ami 
igencsak megosztotta a játékosokat, 
ez pedig nem más, mint az időlimit. 
Azt még megértettük volna, ha csak 
egy fő időlimit lett volna, azaz a 3 nap, 
amíg jön a segítség, és meg kell szerez- 


HATÓ A JATEKBAN 


MODNUNK 
ALLITASAR 


ni a gyógyszert. Azt azonban sok em- 
ber nem tudta elfogadni, hogy nem 
mászkálhattak nyugodtan a plázában, 
ugyanis ha így tettek, lemaradtak a 
küldetésekről is, amelyek bizony önálló 
időlimittel rendelkeztek - ha pedig le- 
késtük, sosem láttuk többé. Ezúttal 
sandbox mód is megtalálható a játék- 
ban, nem kell különböző cheatekhez fo- 
Ilyamodnunk az idő megállítására. 


VESSÜNK SZÁMOT 

Alapvetően érdekes dolog ez az 

Off The Record. Vannak benne rég- 
óta kért újdonságok, főleg persze a 
sandbox mód, de a sztori attól elte- 
kintve, hogy nem a kislánynak ke- 
resünk zombrexet, hanem magunk- 
nak, majdnem ugyanaz. Sok új terület 
nincs, a történetből adódóan a bossok 
is ugyanazok, viszont az is tény, hogy 


J EZÜTTAL SANDBOX 
MÓD IS MEGTALÁL- 


NEM KELL KÜLÖNBÖZŐ 
CHEATEKHEZ FOLYA- 
Z IDŐ MEG- 


a játék alacsonyabb áron került for- 
galomba, mint általában egy vadona- 
túj cím. Ha az alap DR2-höz hasonlít- 
juk, akkor ki kell jelenteni, hogy nem 
lett jobb, viszont nem is rosszabb an- 
nál, hiszen ismerjük be, zombikat ket- 
tévágni egy fénykarddal, amit zseb- 
lámpából és egy marék gyémántból 
csináltunk, még mindig nagyon jó mó- 
ka. Grafikailag szintén nem fejlődött, 
mondjuk a rajongóknak ez nem is baj. 
Nagyon kíváncsian várjuk a sorozat 
további részeit, hiszen a világban és a 
történetben - már ami a Chuck Greene 
vonalat illeti - sok potenciál van. Emel- 
lett bár jó dolog, hogy a sorozat igazán 
nagy rajongóit meghívják még egy buli- 
ra, de a többség számára egy teljes ér- 
tékű harmadik résznek kellene jönnie. 
Addig is: zombiirtásra fel! 


HARDVER 

Intel C2D 24 Ghz, AMD Athlon X2 2.2 Ghz, 2 GB 
RAM, NVIDIA GeForce 8800 GTS, ATI Radeon HD 
3850, DirectX 9/10, Win Vista/XP/7, 8.5 GB HDD 


Rajongóknak remek 
vétel 
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Tét. 


XXXXXXXX 


XXXXXXXX 


Meg hamisított történelem 


GOLDENEYE 007: 
RELOADED 


Kiadó Activision 
Fejlesztő Eurocom 


Platformok 

Xbox 360, PS3, Wii 
Röviden Minden 

idők legjobb Bond- 
játékának feldolgozása 
- 14 év után 

PEGI 16 
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L TUDOK KÉPZELNI OLYAN ÉLET- 
HELYZETET, hogy valaki - ha csak 
néhány órára is - szívesen cserélne helyet 
Daniel Craiggel. Nem mindig és nem is bármi 
áron, de bizonyára van, akit vonz ez az alternatí- 
va. Legutóbb a James Bond 007: Blood Stone 
kapcsán nyílt erre lehetőségünk, és már akkor 
is eljátszottunk a gondolattal, hogy ezt a derék 
embert talán eleve a játékfejlesztők kedvéért 
választották Pierce Brosnan helyére, lévén a 
való életben is meghökkentően kevés poligonból 
áll a fizimiskája. A Blood Stone ugyan nem volt 
annyira rossz, de nem is váltotta be a hozzá 
fűzött reményeket - szegény fejlesztője, a 
Bizarre Creations időközben már le is húzta a 
rolót. Az igazán kellemetlen viszont az, hogy az 
utóbbi tizennégy évben egyszer sem sikerült 
senkinek sem összekalapálni egy igazán jó 
Bond-játékot. Voltak jobbak, voltak rosszabbak, 
de a kiváló árut jelző, 90 százalékos átlag körüli 
értékeléseket utoljára csak a 14 esztendővel 
ezelőtt Nintendo 64-re megjelent GoldenEye 
007-nek sikerült megugrania. 


14 ÉV NAGY IDŐ 
1997 óta persze történt egy, s más az FPS- 

ek piacán, úgyhogy nem csoda, ha mai szem- 
mel már mások az elvárások. De hogy a játék 
,Reloaded" mivolta mennyire jó vagy rossz, 

nehéz megítélni. Aki sosem játszott az erede- 
tivel, az valószínűleg nem tudja megítélni, mi- 
lyen legendává vált a GoldenEye 007 N64-en 


- nyilván azt sem érzi át, hogy miért ilyen na- 
gyok az elvárások, de nem baj. A tavaly meg- 
jelent Wii-verzió egyébként már nagyjából fel- 
készíthetett minket arra, hogy mégis mi vár 
ránk, úgyhogy az a néhány apró változtatás 
alig tűnik fel; csak épp a főszereplőt cserél- 
ték le, néhány karaktert, a sérülési rendszert, 


generálódást is jelent, úgyhogy 
ha valaki autentikus élményre vá- 
gyik, az mindenképpen a legnehe- 
zebbet válassza; nem lesz ,egy lövés, 
egy halál" szinten frusztráló, de nem gyógyul- 
nak be mágikusan a sérüléseink, kénytelenek 
leszünk kicsit komolyabban venni a lopakodást, 


a zenét, 


a fegyvereket, a multis pályákat... no 


de ne ironizáljunk. Az még védhető, hogy bár 


Pierce Bi 
iscsak D 


rosnan volt a film főhőse, most még- 
aniel Craig az aktuális Bond, de ő egy- 


az őrjáratok útvonalának 


te! 
sé 
játé 


talin 


atív útvonalak és sze 


Utóbbinak csak ebben van szerepe, mivel a 


feltérképezését, az al- 
őzőjáratok felderíté- 


k meglehetősen lineái 


is, sajnos ,úgy igazán" 


szerűen nem illik ebbe a közegbe. Az új Bond 
nem birizgál kütyüket infantilis örömmel és 
nem vetődik motoron a szakadékba, hogy zU- 
hanás közben másszon be egy repülőbe, majd 
az utolsó pillanatban rántsa fel azt, mielőtt 
tűzgolyóvá változna. Pierce Brosnan mint az 
előző Bond számára ez természetes velejáró- 
ja volt egy dolgos munkanapnak, de sebaj, in- 
kább örüljünk, hogy nem Roger Moore-t kell 
irányítani. (Vagy George Lazenby-t, az már 
tényleg kicsapta volna a biztosítékot.) 


RELOADED, DE NAGYON 

Haladni kell tehát a korral, bekerült a játékba 
például egy lopakodási rendszer is. Persze 
semmi elbizonytalanítóan összetett dologra 
nem kell számítani, Bond összekucorodva tud 
sunnyogni, és ha észrevétlenül valaki háta mö- 
gé ér, egy gombnyomásra harcképtelenít. Ami 
a megváltoztatott nehézségi fokozatokat ille- 
ti, a négyből három az új idők jegyében már re- 


nincs választásunk, hogy merre is haladjunk. 
Ha úgy vesszük, két lehetőség mégis van: a ké- 
zenfekvő útvonalon komótosan végigdöcögünk, 
és legyalulunk mindenkit, aki szóvá tenné, hogy 
mégis mi járatban lennénk, vagy megpróbálunk 
nem szem előtt lenni és elsunnyogni a kertek 
alatt. Ettől függetlenül persze ha maximalista 
módon össze akarjuk gyűjtögetni a minden pá- 
lyán elrejtett Janus-plaketteket, illetve teljesíte- 
ni akarjuk az összes mellékküldetést, ak- 
kor kénytelenek leszünk keresztül-kasul 
bejárni mindent, nincs mese. 


NEM FENÉKIG BLOFELD 
Az egyjátékos és a multi között 
búvik meg az érdekes MI6 mód, 
ami leginkább a Call of Duty: Mo- 
dern Warfare Spec Ops módjá- 
hoz hasonlít. Itt az egyjátékos 
módból ismerős helyszíneket 
kell aprólékosan skálázható 


"ő ehezítésekkel teljesíteni, minél maga- 
. . sabb pontszámra - a cél nyilván az, hogy 
. " minél feljebb tornázzuk magunkat az 


online ranglistán, így őrizve meg nevün- 
ket az örökkévalóságnak (aki már Nobel- 
díjas kutató vagy filmsztár a való életben, 
annak nem muszáj). De mielőtt tovább- 
lépnénk a multira, gyorsan összegezzük, 
mi az eddigi összkép. A grafikát a Wii- 
változathoz korrekt hasonlítani, és így 
nem is olyan vészes, és ugyan néha kicsit 
szürke, kicsit semmilyen, azért el-elkapja 
a jellegzetes Bond-hangulatot. Akárhogy 
is: a textúrák homályosak és rengeteg az 
illesztési hiba, úgyhogy egy idő után már 
kár is keresni, annyi jön szembe. Nagyobb 
baj az ellenfelek mesterséges intelligen- 
ciája: értem én, hogy a főgonoszok nem 
menő egyetemekről toborozzák csatló- 
saikat, de azért már-már szánakozva ka- 
szálja le őket az ember, olyan szerencsét- 
lenek. Ha meglátnak, lőnek, illetve fede- 
zékbe kucorodnak, de ebben nagyjából 

ki is merült a kiképzésük. Alig mozog- 
nak, ha pedig egyszer már kidugták a fe- 
jüket, hogy lőjenek ránk, akkor bizony lő- 
nek, amíg ki nem ürül a tár. A hangok te- 
rén nem tudok haragudni a lecserélt zene 
miatt, mert nagyon dögös lett, a szinkron 
is kiváló - lépjünk tovább. 


A FÉG 


gi 


§- 8 
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EZ SZERENCSÉR 
"MAR CSA 


st anjk 
Va, 


EGYMÁST LÖVI JAWS ÉS 
ODDJOB?! 

Ha valami, hát a multiplayer sem akar 
elmaradni a korszellemtől, mert itt is 
találkozhatunk a szokásos szintlépés- 
sel, az elsőre nem hozzáférhető játék- 
módokkal, de ez rendben is van így - ha 
megéri, úgyis több időt öl bele az em- 
ber, akkor pedig már remek motiváci- 
ós tényező, hogy van miért tovább ját- 
szani. A multiplayer egyébként az ere- 
deti GoldenEye egyik legemlékezetesebb 
momentuma volt, úgyhogy nyilván itt 
is szükség volt villantani valamit. Az 
Activision miért is ne nyúlt volna a Call 
of Duty sorozattól, ha már az övé: egy 
rakás megoldás ismerős onnan, de még 
a fegyverek is. Bár a multi tekintetében 
egy felvizezett Modern Warfare-re szá- 
mítanánk, ez szerencsére nincs (teljesen) 
így - már csak a választható főgonosz- 
karakterek miatt is egy élmény beleve- 
tődni néhány órácskára. 


GOLD VAGY FINGER? 

Nem volt az évszázad ötlete a Battlefield 3 
és a Modern Warfare 3 között kiadni 
ezt a játékot. Így valószínűleg csak azok 
fognak rástartolni, akiket az évad két 
legnagyobb FPS-címe nem hoz lázba, és 


inkább némi kimért, szmokingos lövöl- 
dözésre vágynak, vagy nosztalgikus ro- 
hamuk támad az egykori nagy név lát- 
tán. Előbbieknek bizonyosan kellemes 
perceket szerez majd a játék, bár örök 
élményt nemigen - utóbbiak viszont bár 
néha rá-ráismerhetnek a nagy elődre, 
keserűen állapíthatják meg, hogy talán 
jobb lett volna érintetlenül meghagyni a 


régi szép emlékeket. 


HARDVERIGÉNY 

2.4 GHz Core2Duo CPU, 2 GB RAM, 50 GB 
HDD, 8800 GT NVIDIA vagy X1600XT aTI 
DirectX 10.1-kompatibilitás 


MAZUR 


Messze nem tökéletes, 
de Bond-rajongók 
mindenképp adjanak 
neki egy esélyt. 


Teszt 


2 THE ADVENTURES OF TINTIN 


Tintin és kutyája 82 évesen még Mindig friss és fiatalos 


THE ADVENTÜRES OF TINTIN 


FIATAL, SZŐKE RIPORTER SRÁC 

és foxterrier kutyájának képregényes 
kalandjai egész gyermekkoromat végigkí- 
sérték. A belga képregényíró és rajzoló, 
Hergé egy olyan varázslatos, egyedi 
világot teremtett, amely totálisan 
magába szippantott. Eddig még nem 
született egyetlen olyan más alkotás, 
ami hibátlanul adta volna vissza az eredeti 
képregények sajátos báját és humorát: a belő- 
le készült rajzfilmeket még csak-csak bevette 
a rajongók gyomra, de a játékokat már nem 
igazán. Éppen ezért fogadtam néminemű két- 
kedéssel az újabb próbálkozást, amelyet ezút- 
tal két veterán filmkészítő, Steven Spielberg 
és Peter Jackson rendezett. A filmet sajnos 
még nem láttam (a trailer egyelőre nem 
győzött meg teljesen, bár kétségtelenül ez 
tűnik az eddigi legjobb adaptációnak), viszont 
a játék nemrég landolt a PS3-amon. 


Tr" ÉS MILOU, AZ ÖRÖKKÉ 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
Montpellier 
Platformok 

PS3, Xbox 360 
Röviden Steven 
Spielberg és Peter 
Jackson 3D-s film- 


jének hagyományos 
akció-platformjáték 


INFO 


változata, amely in- 
kább a 2D felé hajlik és 


HOGY KICSODA TINTIN? HÁT NEM 
TUDJATOK? 


Mielőtt még belemerülnék a játékmenet 
rejtelmeibe" (ami valójában sajnos koránt- 


fiatalabbaknak szól. 
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sHogy hallottam-e Prince of 
kicsodáról?" 


rant 


9 


De effendi, csák 10 dollár kosár- 
ka! Ocsóér! 
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na 
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m olyan , rejtelmes", mint az eredeti kép- 
egények), egy kicsit mesélnék az alapmű- 


ről, amit szerintem nem ismernek túl s0- 
kan. A Steven Spielberg által készített 
animációs film három képregényt dolgoz 
fel: Az aranyollós rákokat (Les crabes au 
pinces dor - 1941), Az unikornis titkát 


es secrets de Iunicorne - 1943) és A Vö- 


rös Rackham kincsét (Le trésor de Rackham 


le Rouge - 1944). 
világháború ala 
motívuma szerencsére egyikre sem 


Bár az albumok a második 
készültek, a nagy világégés 
yomta rá 


bélyegét. A sztori szerint (amit ,nagy vona- 


lakbai 


aci kör 


akitő 
a gon 
eklái 


nosz 


abjá 
kincs 
nek T 


n" a játék is igyekszik követni) Tintin pi- 
útja során talál egy régiségkereskedőt, 
megvásárol egy hajómakettet, amelyet 
osz Ivan Ivanovics Sakharine (micsoda 
m az édesítőszernek...) és bandája min- 


denáron meg szeretne szerezni. Mivel a go- 
ivanivanovicsakharinok ritkán gyűjtenek 
najómaketteket ilyen agresszívan, hamarosan 
kiderül, hogy valójában egy titkos térkép da- 


ól van szó, ami valószínűleg egy elrejtett 
koordinátáját mutatja. Innentől kezdőd- 
intin és kutyája, illetve a szakállas és al- 


kohol 


ista Haddock kapitány kalandjai. 


Splinter Tintin és Milou 
Fisher akcióban 


CSAK , KÖNNYEDÉN"! 

Amikor gyerekkoromban megláttam egy színes 
üveget, amelyre egyik kedvenc Tintin karakte- 
remet, Tournesol professzort nyomtatták, nagy 
boldogan egy jó nagyot belekortyoltam. Nos, 
így sikerült megtanulnom, hogy a ,tournesol" 
valójában napraforgót jelent, a színes (nem át- 
látszó, még mielőtt komplett hülyének néz- 
nétek) üveg pedig napraforgóolajt tartalma- 
zott. Vagy egy negyedórát köpködtem, és utá- 
na már saját magamon röhögve néztem meg a 
Tournesol professzoros reklámokat, amelyek ál- 
landóan azt bizonygatták, hogy az olaj milyen 
skönnyű" (,Légérl, Légér!"), miközben Tournesol 
és barátai egy léggömbbel a levegőbe emel- 
kedtek. Nos, ha jóindulatú akarok lenni, akkor el 
kell ismernem, hogy ez a ,könnyedség" jellem- 
ző a Tintinre is. A játék egyrészt egy szándé- 
kosan laza, egyszerű kis platformakció, amely 
ugyan eredendően 3D-s, de stílusa miatt mégis 
inkább az oldalnézetes, klasszikus platformjáté- 


kokra (például Super Mario) 


asonlít. A megle- 


hetősen egyszerű kihívásokat tartalmazó pályá- 


kon Tintinnel és Milouval kell 


eütni rosszfiúkat 


(persze 7 éven felülieknek szóló játék lévén nem 
halnak meg, csak idióta hangot hallatva elterül- 


nek), kulcsokat megszerezni, platformokon ugrál- 
ni. Az egész tulajdonképpen nem más, mint light- 
os Super Mario-klón. 

Másrészről a Tintin igencsak , légér", ugyanis 
egész egyszerűen túl könnyű a játék. Például sok 
ellenséget lopakodással lehetne vagy kellene lete- 
ríteni, de gyermekien egyszerű egy-két maflással 
elintézni őket. Az ugrabugra sem nagy kihívás, bár 
az kétségtelen, hogy épp emiatt a játék más, ha- 
sonló címekkel összehasonlítva gördülékenyebb. 


A Tintin grafikája ugyan nem eget rengető, de 
passzol a téma stílusához. Az biztos, hogy az ani- 
mációs film szintjének közelébe sem ér, minden- 
féle térbeli 3D-s csodákra pedig aztán ne szá- 
mítson senki. Ettől függetlenül kellemes, vi- 

dám, hangulatos vizuális világban van részünk. 
PlayStation 3-on teszteltem a játékot, és ott ösz- 


" Pofonokat adunk, pofonokat 
- kapunk... 


ri 


] Bi A GONOSZ IVANIVANOVICSSAKHARINOK 
RITKAN GYÜJTENEK HAJOMAKETTEKET 


ILYEN AGRESSZÍVAN 
ar 


/ 
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szességében bejött a játék grafikája, különös te- 
kintettel az átvezetőkre. Irányításbeli érdekes- 
ség, hogy Xbox 360-on a játék támogatja a 
Kinectet, PlayStation 3-on pedig a Move-ot, de 
ez inkább olyan ,gimmick" (azaz marketingfo- 
gás), mint tényleges komoly, kiemelhető tulaj- 
donság. 


A legalapvetőbb hiba, amit a Ubisoft elkövetett, 
hogy abban a mély meggyőződésükben, hogy 

a Tintin leginkább a ,fiatalabb korosztálynak" 
szól, egy rendkívül leegyszerűsített és megköny- 
nyített platformjátékot készítettek a riporter és 
kutyájának kalandjaiból. Ez persze nem feltétle- 
nül baj, és aki pár könnyed délutánt szeretne el- 
ütni, illetve szereti Tintint, annak mindenképpen 
ajánlom a játékot. 


"Ezt a lövést Clint Eastwood is 
- megirigyelte volna..: 


2 


HARDVER 

Win XP/Vista/7, Intel Dual Core 2 GHz 
CPU, 1 GB RAM, 8 GB HDD, VGA: 256 MB, 
DirectX 9.0c-kompatibilis 


4 könnyed, kellemes kikapcsolódás 
Aa Tintin-hangulat nagyjából átjön 
4 kellemes, vidám grafika 

G 1, 7 túlkönnyű, szinte alig van kihívás 
ES 118. - egy idő után repetitív 


Kellemes szórakozás, 
egyszerű játékmenettel, 
nem túl nagy kihívással: 
igazi filmes adaptáció. 
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étségtelenül a nyomozós-helyszínelős 
.. €éN uralták a televíziózás világát 

az elmúlt évek kórházas filmjei mellett. 
A hatásukra lassan minden tévénéző amatőr 
detektívvé avanzsált, és gyanakodva nézte, 
hogy a gyanús vonalvezetéssel söprögető 
szomszéd néni vajon a környéken eltűnt 
tengerimalachoz kapcsolódó bűnjeleket tünteti 
el éppen? Az ilyen sorozatoktól való függés 
mértékét persze az is nagyban befolyásolja, 
hogy a műfajon belül rengeteg alkotás látott 
napvilágot. Szinte az összes nagyobb amerikai 
városkában van egy különleges csoport, ami 
minden gaztettet felderít. Sokszor már magunk 
sem tudjuk, hogy éppen melyik csapat életét 
kísérhetjük figyelemmel, Így nem csoda, ha 
feltesszük azt a kérdést, hogy most akkor ez az, 
amiben az a rapper csávó játszik? Nem, ebben 
az a dupla lófarkas, fekete hajú lány van... 


MINT A FIL 
Ezeknek a so 
tációjuk született, ám mindegyik elmondhatja 
magáról, hogy nem tudták lenyomozni a siker- 
hez vezető utat - sőt, még a közelében sem vol- 
tak. Az ember ugye mindig bízik és joggal gon- 
dolhatja, hogy egy olyan hömpölygő történet- 
folyam, mint az NCIS - ami hetente több tíz 
millió nézőt ültet le a készülékek elé - majd vál- 
toztat ezen a gyenguska eredményen, ám saj- 
nos nem sokkal a virtuális bűnügyi vizsgáló- 
dás elindítása után rá kellett jönnünk, hogy már 
megint csak egy jól csengő nevet próbáltak 
szárazon lenyomni a torkunkon. Akik nyomon 
követik a különleges feladatokra szakosodott 
ügyosztály életét, azok eleinte örömmel konsta- 
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Az irodám az egyetlen hely a világon, ahol 
nem néznek hülyének, ha órákig bámulok 


v 


Most há-ra, vagy rom-ra 
döntjük rá a hűtőt? 


Ha a doki fölmászott, akkor te 
l nehogy már ne tudj!... 


tálják majd, hogy kedvenc csapatuk minden- 
napi tevékenységébe aktívan belenyúlhatnak. 
A jól ismert szereplők, helyszínek és helyzetek 
mind megjelennek a játék során, amelyek hű- 
en próbálják visszatükrözni egy-egy rész han- 
gulatát. Az epizódokra bontott ügyekben min- 
den a már megszokott mederben zajlik: kez- 
detben bemutatják a munkát adó problémát, 
majd reggeli körkép az irodában, ahol humo- 
ros és csipkelődős csevegésbe csöppenünk be- 
le. A helyszínre kiérve begyűjtjük az adato- 
kat, fotózunk és kihallgatjuk a tanúkat. Vissza 
a bázisra, ahol egy kis labor, egy kis bonc- 
tan, majd a kollégákkal összedugjuk a fejünket 
egy gyors kupaktanács erejéig. A beszélge- 
tésnek köszönhetően lesz egy gyanúsítottunk, 
akit becserkészünk, és kihallgatunk, miközben 
szembesítjük a bizonyítékokkal. A leírás rop- 
pantul egyszerűnek hathat, de azt remélnénk, 
hogy a detektív feladatkör azért komolyabb 
kihívások elé helyez minket... 


ai 


Dehogy helyez. Olyan egyszerű a dolgunk, 
mint a faék. Csak huzigálnunk kell az egeret 
jobbra-balra, össze kell hasonlítanunk a talált 
nyomokat, valamint egymásba kell majd il- 
lesztgetnünk tárgyakat és információkat. Tel- 
jesen úgy érzi magát az ember, mintha az 
óvodában azzal a gömbbel játszana, amin kü- 
lönböző alakú lyukak vannak és - komoly geo- 
metriai kihívással szembesítve a hat éven alu- 
li alanyt - csak az adott formákat préselhet- 
jük bele. A kihallgatásoknál is csupán annyi 


lesz a dolgunk, hogy időben lenyomjuk az egér 
gombját. Minimális angoltudással is simán 
boldogul majd bárki, emellett bár a történetek 
előrehaladtával szövevényessé válnak az ese- 
tek, de ez a játékmenetben szinte semmilyen 
fennakadást nem fog jelenteni. 
Sajnos a laza kihívásoknak és a monoton fel- 
adatoknak köszönhetően megint csak egy 

jó nevet viselő adaptációt kaptunk, ami per- 
sze hozza az NCIS hangulatát, de semmi töb- 
bet. Akiknek ez megfelel, azoknak ideig-órá- 
ig nyújthat néhány kellemes mozzanatot. Akik 
pedig egy komoly nyomozós matériára vágy- 
nak, azoknak ott van (ott lesz PC-re) az L.A. 
Noire! 


HARDVER 
Intel CPU Core 2 Duo E4400 2.0 GHz, 
GeForce 315 512 MB, 1 GB RAM, HDD 4 GB 


4 sorozatot idéző hangulat 

4 ideférhetnek a humoros párbeszédek 
- monoton, ismétlődő játékmenet 

- roppantul egyszerű feladatok 

- zéró agytorna 

- idejétmúlt grafika 


NIGHTWOLF 
Monoton feladatok, 

amelyek a való életben 
előfordulhatnak, de mi 
szórakozni szeretnénk! 


SHÜP 


A LEGENDÁK VELÜNK ÉLNEK 


Hivatalos Puskás-ajándéktárgyak 
Puskás az első és ez idáig az egyetlen magyar világsztár, ST, 
akinek-a.-neve mindenhol ismerősen cseng. Megismételhetetlen kar- SS a 
rierjével jelképe egy egész országnak: Puskás egy korszakalkotó futbal- fől y 
szál ) lista. Életének és eredményeinek most a Puskás-ajándéktárgyakkal PUSKASCÓM 
KoVl állítunk méltó emléket. Csatlakozz Te is egyrsikertörténethez! z 


s 


PUSKÁS 


j is 
ny 


5 zameszülii 


6:3 Az évszázad mérkőzése DVD Puskás Életrajzi Album Puskás 1950 Vendég Retromez Puskás 1953 Hazai Retromez 


eémékáry 5 990Ft Mérés 11990 Ft, Ear A2990 Ft ze) 112990Ft 


Puskás 10 Fehér Póló Puskás 10 Piros Póló Puskás Retromez — Puskás Retro Focilabda 


fúsoost 4 990 Ft fusoot 4 990:Ft tsa 12990 Ft busota e 12990 Ft 


Puskás Retro Mini Labda Puskás Sál Puskás 10 Fehér Bögre Puskás 10 Fekete Bögre 


fesleota B990OFt TÉN 4990Ft — Hév 1990Ft — Mrééa — 1990Ft 


Én imádtam a futballt... és mindig a futballpályán jártam, engem több más nem érdekelt. Az én kabalám mindig a labda 
volt. Akkor éreztem magam biztosnak, amikor a labda nálam volt, vagy ha a labdába belerúghattam..." 


Puskás Ferenc 


..Még több Puskás-ajándéktárgy a www.fourfourtwoshop.hu weboldalon 


Teszt 


CITIES XL 2012 


8! 
A korszerű város űrhajók 
indítását is vállalja 
[ii 


A Cities XL megjelenésekor még MMO városszimulátorként 
volt ismert a játék. Azonban a koncepciót törölték, de a játék 
maradt. Nincs havidíj, viszont miénk az egész bolygó. 


CITIES XL 2012 
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NEK ARRA, hogy valamikor 2008- 

2009-ben a Monte Cristo bejelentette, 
hogy ki fog adni egy Sim City MMO-t. Sokan 
csodálkoztak és nem tudták elképzelni, hogy 
egy ilyen jellegű játékból hogyan lehet MMO-t 
csinálni - meg is bukott az egész ötlet, a 
Monte Cristóval együtt. 


TT": NÉHÁNYAN MÉG EMLÉKEZ- 


Azonban maga a városmenedzselős rész jó- 
pofa volt, grafikailag, hangulatilag és játék- 
mechanikailag jól sikerült, így a Focus Home 
Interactive felkarolta a projektet és kiadta a 
Cities XL 2011-et, és most a Cities XL 2012-t. 
Hurrá! Ha már bizonyos cégek annyira el van- 
nak foglalva a The Sims sorozatukkal, hogy 
Sim Cityt már nem is akarnak készíteni, ez 
egy nagyon jó alternatíva - lenne. 

Most, ahogy végignéztem a cikkadatbázisomat, 
múlt októberi dátummal ott vigyorgott a Cities 
XL 2011 tesztje, amit, esküszöm, szinte egy az 
egyben be lehetne másolni ennek a tesztnek a 
helyére. Mert most jön a turpisság: amikor a 
Cities XL 2012 elindult, már az intró ismerős 
volt valahonnan: elektromos vonat rohan, a ka- 
mera elfordul, felhőkarcolók bújnak ki a föld 
alól stb. Belépek a menükbe, majd a játékba, és 
nagyon meglepődtem, ugyanis olyan érzésem 
támadt, mintha ezt már láttam volna valahol. 
Gondosan forgatom a lemezt, az van ráírva, 
hogy Cities XL 2012, sőt a játék maga is ilyen 
ogóval kelleti magát. , Akkor az biztos úgy is 
van!" — jelentettem ki. Mit tehet ilyenkor az 
egyszeri cikkíró, tesztelő? Felüti az internetet 
és utánanéz, hogy ugyan mi a szösz történt. 


Meg is találtam a Cities XL sorozat igen igé- 
nyes honlapját, rávetettem magam, és... 


Sportriporterként enyhe ferdítéssel (lévén a 
Cities XL 2011 csak azért volt győztes, mert a 
kategóriájában nem indult más) rögtön mond- 
hattam volna ezt is. A honlap változtatások 
özöne fölött örömködik, amik viszont az egy- 
szeri játékosnak nem biztos, hogy feltűnnek. 
Lássuk tehát: most már több mint 1000 épü- 
et van a játékban (ez önmagában igen dicsé- 
etes), 300-zal több, mint volt. Már 62-féle 
térképen építkezhetünk (lassan ideje lenne a 
véletlentérkép-generátort megalkotni), ami 
szintén tizenöttel több, mint volt. Emellett be- 
került a játékba a tömegközlekedés, amely a 
Cities XL 2011 egyik legnépszerűbb modjában 
már egyébként is szerepelt. Ezzel körülbelül 
meg is vagyunk. 

Mit is mondtak, mennyiért árulják ezt a já- 
tékot? 40 euró? 12 ezer forint?... Ezek hü- 
yék?! Adnak egy Cities XL 2011-et néhány új 
épülettel és térképpel teljes áron? Nem iga- 
zán hittem el, pedig ez az igazság. Cserébe 

az egész bolygót teleépíthetjük, sőt muszáj is 
építeni, mert az alapvető kereskedelem meg- 
maradt, azonban az OmniCorpon kívül nem 
lehet mással kereskedni, az pedig egy igaz- 
ságtalan óriáscég. Így neki kell állni más vá- 
rosokat építeni más lehetőségű területeken, 
létrehozva így egy kereskedelmi hálózatot. 
Azonban ez már így nem kóser, hiszen iga- 

zi Sim City- vagy Cities XL-rajongó egy várost 
szeret babusgatni, nem négyet-ötöt! 


A várost a termosz-kerülettel 
kecses ívű híd köti össze 


No mindegy, ez legyen a legnagyobb bajunk. 
Azonban azt elfogadni, hogy ez voltaképp egy 
picit ráncfelvarrt Cities XL 2011, na, az már 
nem megy, mert ez így ocsmány kiszúrás. Azt 
javaslom, hogy aki Cities XL 2011-tulajdonos, 
az ne vegye meg ezt a játékot. Aki esetleg a 
Steamen vagy máshol látja körülbelül 5 eu- 
róért a Cities XL 2011-et, azt vásárolja meg. 
Akinek pedig még egy Cities XL játéka sincs 
és őrült késztetést érez a városépítésre és 
menedzselésre, annak viszont ezt a programot 
ajánlanám, ugyanis ez a legkomplexebb a töb- 
bi közül. Okosak és taktikusok várják ki, amíg 
csökkentik az árát, mivel akkor lesz érdemes 
megszerezni. Teljes áron egy ráncfelvarrást 
ugyanis nem kéne eladni... 


HARDVER 

Intel vagy AMD 2,5 GHz, 1 GB (XP), 2 GB 
(Vista/7) RAM, 512 MB ATI Radeon HD 
3850/NVIDIA GeForce 8800 VGA 


§ enyém az egész bolygó! 

4 építhetek tömegközlekedést 

4 kicsit átgondoltabb 

- a bolygón minden várost nekem kell 
felépíteni 

- voltaképp tök ugyanaz, mint a 2011 volt 


GYU 
Ha ez egy teljesen új 
játék lenne, legalább 
10 százalékkal többet 
kapott volna 


Újabb , izgalmas" nap 
. virradt ránk 


SIRO 


akrandiztatok már valaha? Amikor 
WV: lánynak (ha hölgyolvasóinkról 

van szó, akkor fiúnak) csak a fotóit 
ismeritek, azonban már sok izgalmas SMS-t 
váltottatok egymással, és nagy elvárásokkal, 
,Pillangókkal a hasban" várjátok az első 
randit, mert igencsak úgy néz ki, hogy ő az 
igazi? Aztán fél órával a megbeszélt időpont 
utáni SMS-ből kiderül, hogy 40 perce mel- 
letted áll és vár egy nem túl helyes, nem túl 
szép lány/fiú, és voltaképpen vele találkozol. 
Aztán még az is kiderül, hogy nem is jó fej... 


Nincs mese, meg kell tanulni, hogy nem sza- 
bad így vakrandizni. A Stronghold 3 esete 
pont ugyanilyen: vártuk az első randit, vár- 
tuk, sok jót olvastunk a fizikáról, a környe- 
zetről, klassz részleteket meséltek a törté- 
nelmi hűségről - lelkesek voltunk. Aztán tes- 
sék, amit kapunk, azzal szégyellnénk együtt 
mutatkozni az utcán. Ugyanis ez nemhogy 
Stronghold 3, hanem Stronghold kettes alá! 
Hogy miért? Máris mesélek néhány érdekes ese- 
tet, és most nem arra szeretnék kitérni, mennyi- 
re igénytelen a körítés, mennyire nem 2011-es a 
grafikai világ, mennyire semmitmondó a zene és 
közepesek a hangok. Ezekre inkább ki se térnék. 
Lássuk tehát a furcsaságokat. 
A játék első pályája, amely (elvileg) tutorial is, 
máris háromszoros végigjátszást , követelt", 
ugyanis egy adott szinten a kampányban pon- 
tosan ki kell találni a gazdasági mechanizmu- 
sokat, hogy minden működjön. A tutorial pá- 
lyának azonban oktatnia kéne és egyenesen 
felháborítónak tartom, hogy harmadszorra le- 


het csak megcsinálni, azt is nagy szenvedéssel. 


A Honvéd-UTE ellentét 
nem ma kezdődött 


Mélyponton az építőipar 


GHOLD 3 


m 


ellett nincs időgyorsítás, aminek a hiányát 
em is értem. Minden épeszű menedzser- és 
ratégiai játékban lehet az időt gyorsítani, 
míg a kedves alattvalók megfelelő mennyisé- 
ű anyagot nem bányásznak ki stb. Itt, ha fél- 
rás a misszió, akkor fél óráig kell várni, mire 
éget ér. Ha pedig a játék rendszere nem lenne 
ennyire kötött és rugalmatlan, akkor ezzel nem 
is lenne baj, mert el lehetne menni közben tu- 
solni, internetezni, de így folyton figyelni kell. 
Az embereink minden rosszra azonnal reagál- 
nak és tömegesen vándorolnak ki, míg a jóra 
agyon lassan, így egy apró almavésztől is be- 
dőlhetünk a misszió 25. percében. 
em lehet meghatározni, ki hol dolgozzon. 
Amikor nagy nehezen jön egy új alattvaló, nem 
ondhatom meg, melyik üres egységbe men- 
jen, így aztán lehet, hogy a kőbányászós fel- 
adatnál almát ment termelni és buktam az 
egész missziót az MI hülyesége miatt. 

A Steward, a segítőnk egy idióta. Akkor szól, 
amikor esik az eső vagy kisüt a nap (amit le- 
et látni), de amikor kifogy a kő a bányából, 
akkor még véletlenül sem figyelmeztet. Egyéb- 
ként pedig sosem értettem, hogy miért vándo- 
olnak ki, ha esik az eső. Hova mennek? A ten- 
gerpartra napozni? 

A katonák végtelenül gyengék. Egy-egy farkas 
egöléséhez néha 4-5 katona is kevés, ami 
vicc. Ráadásul kevés arra a hely, hogy igazán 
kipanaszkodjam magam a rengeteg hiba, bug 
és tervezési hiányosság miatt... 


Ez nagyon igaz erre a játékra, ugyanis véleményem 
szerint egyszerűen nem elég, hogy alaposan alul- 
tervezték, még azt sem fejezték be korrektül. 


Teszt 


STRONGHOLD 3 c 


A térképeket csak ,odakenték", a rendszer logi- 
kátlan, a kampány frusztráló, a körítés gyenge. 
Mit hozhatnék fel jó pontként? A házak elfor- 
gathatósága jó dolog. Az öt , történelmileg hi- 
teles" várostrom elfogadható szórakozást nyújt 
körülbelül fél... na jó, egy óráig, ezért megér- 
demli a játék az 50 feletti pontszámot. Azon- 
ban a FreeBuild térképek száma (2) igencsak 
evetséges. 
Ezek után már csak abban tudok reménykedni, 
ogy egyszer valahol lesz majd egy jó fejlesztő- 
csapat, aki hinni fog a várostromos/menedzse- 
lős stílusban és egyszer majd csinál egy jó já- 
tékot - mert ez nem az. Sajnos. Azért ha egy- 
szer a Steamen 3 euróért adják majd, vegyétek 
meg, annyit megér. 


HARDVER 

2,8 GHz Intel Pentium 4/AMD Athlon 64 
3000-; 1 GB RAM XP-re/2 GB RAM Vista és 
Windows 7 esetén; 128 MB DirectX 90c VGA 


4 végre el lehet forgatni az épületeket 


"4 lehet várat ostromolni 
- elképesztő koncepciós hibák 
- közepesnek alig mondható grafika 
. 7 2011-hez nem méltó körítés 


GYU 
Majdnem teljesen meg- 
bukott, de én hiszek a 

rejtett értékekben... 


XN 
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Teszt 


3 DANCE CENTRAL 2, KINECT SPORTS SEASON 2 


Érezd aritmugst, riszáld ahátsód 


DANCE CENTRAL 2 


O Kiadó Microsoft Fejlesztő Harmonix Music Systems 


Platformok X360 
Z PEGI:12- 


KINECT EGYIK LEGNAGYOBB 
ÉRDEME, hogy sikerült vég- 


re értelmes, szórakoztató tánc- 
játékokat készíteni. Nem sokat, de sike- 
rült. Kétségtelen, hogy a Dance Central 
viseli a koronát, így nem csoda, hogy egy 
év elteltével jött a folytatás. A játékme- 
net terén nagy változásokra ne számít- 
sunk, csak új mozdulatok és zenék jelen- 
tek meg. Online játék még mindig nincs, 
viszont öröm, hogy a régi DLC-ket ezzel 
a lemezzel is futtathatjuk (vagy 400 MS 
pontért az első lemez anyagát is átemel- 
hetjük a Dance Central 2 adatbázisába, 
de ez amolyan , tíz narancslé öt centért"). 
A kamerás érzékelés viszont érezhető- 
en jobb, a zenék jó minőségűek (elég szé- 
les körben mozog a kínálat egyébként: 
Mary J. Blige, Lady Gagam, Darude, 
B.0.B ft. Bruno Mars, Sir Mix-A-Lot, Daft 
Punk, és még sorolhatnánk a végtelensé- 
gig), a játék élménye pedig megint hoz- 
za a remek táncos buli hangulatát. Ami 
nagyon nagy piros pont, hogy van érez- 
hető nehézségi fokozat, nem a Michael 
Jackson Experience-féle magasiskola fo- 
lyik, botlábú amatőrök is simán ellötyög- 


nek a könnyebb fokozatokon, még akár 
tanulhatnak is egy-két tökösebb lánclé- 
pést a következő társasági táncos rituá- 
léra készülve. A Dance Central 2 inkább 
olyan, mint gigászi kiegészítő lemez, foly- 
tatásnak nem nagyon érezhető, de min- 
den szempontból korrekt iparosmunka, 
amely megmozgatja a fiatalságot, adja a 
ritmust, és megmutatja, mennyire király 
dolog is a tánc. Mert tényleg az. HP 
H pD 


4 sokféle zene (44 szám) 


§ új koreográfiák, új stílusok 
§ izgalmas táncpárbajok 

.- nincs sok újítás 

.- nincs online párbaj 

.- nem tudunk táncolni 


HP 
Nyomd a táncot, ne 
siránkozz! 


KINECT SPORTS 


SEASON 2 


Kiadó Microsoft Fejlesztő Rare / BigPark Inc. 


Platformok X360 
E PEGI: 3 


TAVALYI KINECT SPORT SI- 
As UTÁN VÁRHATÓ VOLT, 

hogy érkezik a folytatás, ám 
nost a készítők a klasszikus atlétiká- 
ól az amerikai sportok felé vették az 
irányt. Ennek fényében hat új sportág- 
an próbálhatjuk ki magunkat: ezek az 
merikai futball, a baseball, a tenisz, 
golf, a műlesiklás és a darts. Persze 
incs olyan, amit Wii-n már ne játszhat- 
tunk volna, de azért nem rossz a felho- 
atal, és a megvalósítás. Egyedül a te- 
iszt éreztük vérszegénynek, ott vala- 
hogy nem sikerült a mozgást olyan jóra 
megcsinálni, mint a korábbi rész ping- 
pongjának esetében. A darts viszont 
sokkal érdekesebb és szórakoztatóbb 
ett, mint amilyennek elsőre tűnt (elein- 
te kaotikus és nehéz, de nagyon bele le- 
het jönni), és a műlesiklás is okozott né- 
ány kellemes pillanatot. A többi olyan 
futottak még kategória, barátokkal lö- 
työgve vagy online meccs keretében el- 
van vele az ember, de egyedül hamar el- 
unjuk a mókát. Ha ez a játék egy hatal- 
mas DLC lenne, akkor azt mondanánk, 
hogy nagyon is rendben van, folytatás- 


ao 


N 


ként nézve kicsit langyosabb a fogad- 
atás. Ezzel együtt az első rész szintjét 
hozza, bulijátéknak tökéletesen megfe- 
el; ha nem keresünk benne egyedi öt- 
eteket, megújuló játékélményt, akkor 
incs is semmi para. Ugyanakkor nekem 
egy kicsit lapos az összkép, olyan felme- 
egített déli maradék, amivel jól lehet 
akni, de azért egy ínyencnek nem szú- 
od ki vele a szemét. 


HP 


4 jópofa sportok 

4 sokféle multiplayer lehetőség 

4 házibulin tökéletes 

.- nincs benne nagy újdonság 

.- lehetne benne még több sportág 
.- atenisz rész béna lett 


HP 
Aranyos, meg is moz- 
gat, ennyi 


kk 7 


. 


hd 
TC 
4 


Karácsonyi ajándéktippi! 1. SZABS 
egtsll Be . postltl ése GameStar 


7 f ll 
máté a je öveszte IL, 9t avitt késs dr Ő 


ak egy vámpírkönyvet akar 
! életében, ne keressen tovább: 
MEGTALÁLTA. 


A GALAKTIKA a GameStar médiapartnere 


Teszt 


DISNEY UNIVERSE 


Vár állott, most kőhalom 


DISN 


Disney szót meghallva sokaknak könny 
A: a szemükbe, nemcsak azért, 

mert még ,a mai fiataloknak" is jelent 
valamit, hanem azért is, mert bizony, ha valamit 
ezzel a névvel fémjeleznek, akkor garantált a 
siker, a minőség és a morális értékadás. Ezeket 
a manapság ritkán fellelhető tulajdonságokat 
most egy játék hatszorosára erősíti: a Disney 
Universe az Alíz Csodaországban, a Szörny 
Rt., az Aladdin, az Oroszlánkirály, a Wa 
valamint a Karib-tenger kalózai emblematikus 
jellemzőit dolgozza össze, és egyesíti egy játék- 
ban. Ha igazak az előző mondatok, az elkészült 
mű egy magával ragadó, maradandó, minden 
korosztályt egyaránt lekötő virtuális alkotás — 
sajnos azonban a szóban forgó játék szinte min- 
den tekintetben alulmúlja a várakozásainkat. 


m 


Azt semmiképpen nem állítanám, hogy a Dis- 
ney Universe rossz játék. A legnagyobb prob- 
lémája, hogy nem vállalja azt, amit már a ne- 
vében is ígér: nem elég , dizni". Talán nem baj, 
hogy a menüben nem éneklő állatkák fogadják 
a játékost, de a külsőségeken belül nem igazán 
tartalmaz lelket a mű; az itt felhasznált mesék 
egyébként egyszerű történeteit elvetve sikerült 
egy teljesen klisés és értelmetlen kerettörténe- 
tet, valamint jellegtelen résztörténeteket alkot- 
ni. A séma mindenhol ugyanaz: a hat világ vala- 
melyikében egy választott szereplővel megyünk 
előre, ugrálunk, ellenfeleket ütünk, gyűjtöge- 
tünk, hogy a pálya végén kiszabadítsunk egy 
karaktert, és ezzel elérhetővé váljon még egy 
választható jelmez. Minden pálya végén sta- 
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Jöhetne már az a szerelő, már 
két órája kihívtam 


NIVERSE 


isztikát kapunk arról, hogy mennyi aranyat és 
egyéb tárgyat sikerült gyűjtenünk, valamint az 
is kiderül, hogy hányszor kellett újraélednünk 
egy-egy sikertelenebb megmozdulás után, és az 
összpontszámnak megfelelően kupákat gyűj- 

ünk, amelyeknek különösebben nincs jelentő- 
sége. A legfontosabb dolog nem meglepő mó- 
don a pénz - ebből tudunk venni új pályákat, 
és a megmentett karakterek ruháit is csak fize- 
és után használhatjuk -, valamint a 3-3 fellel- 
hető tárgy, amelyekkel karakterinformációkat, 
zenéket és concept artokat érthetünk el a me- 
nüből. Nem kell sokáig küzdenünk, hogy össze- 
gyűljön a megfelelő nagyságú összeg: egy-egy 
három pályát tartalmazó világot alig több mint 


1 


egy óra alatt könnyűszerrel lehet teljesíteni, és 


egy világ után már szinte úszni lehet a meg- 
szerzett anyagi javakban. Ezt a sémát követ- 
ve a játék hamar végigjátszható, viszont sze- 
rencsére nagy az újrajátszási értéke, ugyanis a 
45 kosztüm feléhez leg 


vinni egy-egy pályát. El 


alább kétszer kell végig- 
őször csak a jelentékte- 


lenebb karakterekkel játszhatunk, majd később 
megmentjük" a jellegzetesebb Jack Sparrow-t, 


Wall-E-t, és a többi 
gatívum, hogy valóban 


hetünk: egy kék lér 
ba a bőrbe bújik, ai 


az örömünk, hogy 


négy 


hakuna matatát énekel 


eket. Sajnos számomra ne- 


csak kosztümöket visel- 


yt irányítunk, aki éppen ab- 
elyik karaktert választjuk. 
Pumba bőre ilyen módon szinte lenyúzva tar- 

ózkodik lényünk testé 


, és nem lehet meg az 
lábon ugrándozva a 
jük a játékban. 


inden viszontagság el 
ud bájos lenni. Minden világnak megvannak 


enére a Disney Universe 


a saját jellemzői, és azokat a jegyeket viselik, 


amelyeket az adaptáció alapjakér 


t szolgáló 


történetek is. Alíz világában csészéket zúzha- 


tunk szét kockacukor-katapulttal, 
geren kalózhajók támadnak meg, 


a Karib-ten- 
és így to- 


vább. Végigjátszás után még playlisteket is 
generálhatunk a kedvenc pályáinkból, és vá- 


lasztott sorrendben játszhatjuk új 


ra őket. A já- 


ték túl könnyű, éppen ezért remek választás le- 
het kisebbeknek, viszont a nagyobbak már nem 
fogják tudni élvezni, így sajnos, bár Walt Dis- 


ney beírta magát a történelembe, 


a Disney 


Universe nem lett több egy átlagos gyermek- 


játéknál. 


HARDVER 


3.8 GHz CPU, 2 GB RAM, 256 MB VGA, 


Windows 7/Vista/XP 


4 hat Disney-világ egy játékban 


4 jó újrajátszhatósági faktor a 
és a playlist miatt 
4 elég szép grafika 


gyűjtenivalók 


- nem elég Disney, nincs varázsa 
- 12 éves kor felett nem kihívás 
- a történet és a megfelelő beállítások hiánya 


SOPHIASO 
Dizni vagy nem díizni, ez 
itt a kérdés 


7 


Nosztalgiától csordul a könnyünk 


annak ugye a nagy rivalizálások: PC 
V: Mac, Alien vs. Predator, Újpest vs. 

Fradi. Gamerek számára valami ilyesmi 
lehetett a Nintendo és a Sega versengése 
a 90-es évek elején, egészen pontosan a 
vízvezeték-szerelő, Mario és a kék sündisznó, 
Sonic egymásnak feszülése. Mára úgy tűnik, 
valahol eldőlt az egész, hiszen ha az adatokat 
böngésszük, a Nintendo figurája mondható si- 
keresebbnek. Szegény Sonic renoméja valahol a 
3D-re váltás idején elindult a lejtőn lefelé, és az 
utóbbi években mindössze egyetlen értékelhető 
produktummal tudott életben maradni (Sonic 
Colors). Idén a Sega újra próbálkozik. 


UD ONMAGAN NEV 

A Sonic Generations nem csupán egy új fel- 
vonás a sorozatban, ugyanis a kék sündisznó 
idén ünnepli 20. születésnapját, ezért nem elég 
csak egy újabb Sonic játékot piacra dobni, an- 
nak bizony meg is kell erről emlékeznie. Rög- 
tön le kell szögeznem, hogy ami tavaly any- 
nyira nem sikerült Super Mario 25. évének ün- 
neplése alatt, az itt végre sikeresnek mondató. 
A Sonic Generations ugyanis végre visszatér 
azokhoz a tulajdonságokhoz, amiket anno any- 
nyira szerettünk. A játék nem szól másról, mint 
eljutni a A-ból a B-be minél gyorsabban, minél 
több pontot gyűjtve és minél hatásosabban ki- 
kerülve vagy eliminálva az ellenfeleket. Semmi 
bonyolult nincs ebben, azonban az utóbbi évek 
Sonic játékaiban mindig meg akarták toldani 
ezt a formulát valamivel, ami nem is illett oda 
(a vér-sündisznó képességek volt talán a leg- 


SONIC GENER 


RoboSonic mindjárt bekapcsolja 
a DRS-t 


alja). Most nincs más, csak a klasszikus Sonic- 
élmény, ráadásul telis-tele öniróniával. A leg- 
nagyobb fejlődés ugyanis az, hogy a játék vég- 
re megtanult önmagán nevetni. Már maga az 
alaphelyzet is abszurd: Sonic éppen a szüle- 
tésnapját ünnepli és találkozik ,klasszikus" ön- 
magával a múltból, aki még nem tud beszél- 

ni. Innen indul az a túra, amely több Sonic ge- 
neráción visz keresztül, mixelve a klasszikus 
oldalnézetes játékmenetet és a modernebb 3D- 
s változatokat. Kérem szépen, mindez működik, 
mégpedig a fent említett két okból kifolyólag: 
klasszikus játékmenet, ahogy szeretjük, illetve 
temérdek önirónia. 


A RAJON £ ORULNI FOGNAK 

Sok újat tehát nem lehet elmondani az új Sonic 
játékról azon kívül, hogy végre igazán jóra sike- 
redett. Azonban ennek a bizonyos , jó" jelzőnek 
két oldala van, mivel a játék kifejezetten a régi 
nagy rajongóknak és a maximalistáknak mond- 
ható kötelező vételnek. Magát a játékot végig- 
vinni nem okozhat különösebb gondot, hiszen 

5 óra alatt a végső bossig is simán eljutunk. Az 
igazi élményt önmagunk eredményének a meg- 
döntése adja. A játék ugyanis minden pálya vé- 
gén értékel minket annak fényében, hogy meny- 
nyi idő alatt sikerült abszolválnunk a küldetést, 
mennyi extra cuccot vettünk fel és mennyi el- 
lenfelet gyűrtünk le. A csillagos ötös kategória 
elérése piszkosul nehéz tud lenni, rengeteg gya- 
korlást és türelmet igényel, így akár hetekig is 
a képernyő elé szegez bennünket. Ehhez azon- 
ban tényleg az kell, hogy eltökélten akarjuk a jó 


v. 


fa 


—- reszt 


o 


. SONIGGENERATIONS c 


é - 
2 hd 


eredményt, de végül, ha sikerült az áhított ma- 
ximális pontszámot elérni, nehezen lehet leva- 
karni a mosolyt az arcunkról. Persze aztán ki- 
derül, hogy egy koreai 12 éves tízszer annyi 
pontot tud gyűjteni, mint mi... 

A Sega csapata tehát végre belátta, hogy mit 
is kell tenniük szerencsétlen hősükkel. Merész, 
de egyben okos húzás volt, hogy gyakorlati- 
lag az utóbbi évek botrányos hibáit néhány po- 
énnal elismerik. A rajongók végre örülhetnek, 
és reménykedhetünk abban, hogy innentől már 
helyreáll a renomé és a Sonic Generationshöz 
hasonló minőséget kapnak a következő évek- 
ben. Köszönjük, Sega! 


HARDVER 

Dual Core 2 GHz, 2 GB RAM, NVIDIA 
GeForce 8800/ATI Radeon HD 2900, 11 GB 
tárhely, windows 7/Vista/XP 


4 klasszikus Sonic-játékmenet! 


4 plusz a modern Sonic jobb oldala 
4 önirónia 

- néhol bugos, bekad 

- gyönge bossharcok 


MAYER 
Végre belátták, mi kell 
a népnek 


Nt 
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Teszt 


2 MODERN COMBAT 35: FALLEN NATION, 


RACE OF CHAMPIONS 


A legjobb FPS108-en 


MODERN COMBAT 3: 
FALLEN NATION 


O Kiadó Gameloft Fejlesztő Gameloft 
Platformok IPhone, iPod Touch, iPad, Android 


Z irunes-rating: 12- 


GAMELOFT EGYÉRTELMŰEN 
Az IOS PLATFORM egyik 

legkiemelkedőbb játékfejlesztője, 
hiszen olyan minőségi játékokat gyártanak, 
amelyektől leesik az állunk. Többször is be- 
bizonyították, hogy az iPhone, iPod Touch 
és az iPad igenis játékszerek, most pedig a 
Modern Combat 3 megjelenésével kemé- 
nyen megdolgozzák az Apple hordozható 
készülékeit. A hordozható készülékek ké- 
pességeihez mérten gyönyörű FPS-ben az 
Egyesült Államok szabadságáért harcolva 
tizenhárom küldetésen keresztül kell a világ 
számos pontján rosszarcúakat lőni halom- 
ra, miközben mindenféle látványos effektek 
színesítik az amúgy is izgalmas és drámai 
játékmenetet. Sikerült remekül eltalálni az 
irányítást is, bár ennek megszokása, mint 
minden érintőképernyős hardcore játék 
esetében, időt igényel. Aki rendelkezik 
második generációs Apple TV-vel vagy egy 
HDMI-adapterrel és egy ehhez való kábel- 
lel, valamint iPad 2-vel vagy iPhone 4S-sel, 
az az AirPlay támogatásnak köszönhetően 
csatlakoztathatja egy HDTV-hez, így a 
megjelenítőn csak maga a játék és a felirat- 
ok láthatók, míg a készüléken jelenik meg 
minden más. Három irányítási mód közül 
választhatunk, amelyek közül a giroszkópos 
jó móka, de hosszú távon a második vált 
be nálam, amikor bal oldalon az analóg 
kar, jobb oldalon a tűzgomb helyezkedik el, 
a kamerát pedig a képernyő többi részét 
megérintve mozgathatjuk. A többjátékos 


menüpontban hétféle játékmód áll ren- 
delkezésünkre, a hagyományos, már-már 
elengedhetetlen DM (Battle), TDM (Team 
Battle), vagy Capture the Flag mellett más 
izgalmas módok is helyet kaptak. Ezek 
mindegyikét összesen hat pályán játszhat- 
juk, amelyek mérete nagyjából megegyező. 
Ahogy előrébb lépünk a ranglétrán, egyre 
több fegyvert, kiegészítőt vagy képes- 
séget vásárolhatunk összekuporgatott 
zsebpénzünkből, online és offline módban 
egyaránt (bár külön léteznek kék és sárga 
érmék, előbbi az offline, utóbbi az online 
módban váltható be). Bár a barátunkhoz 
való csatlakozás nem mindig jön össze, a 
többjátékos mód is teljesen működőképes, 


izgalmas és élvezetes. 
Paca 


4 gyönyörű grafika 


4 igazi háborús élmény 
4 AirPlay-támogatás 
.- többjátékos szerver még instabil 


.— ismerős hangok 


.- AirPlay-nél a gombok elrendezése 


PACA 

A Gameloft újra bebizo- 
nyította, hogy az iPhone 
és az iPad teljes értékű 
játékkonzol! 


! 100 km/h 


RACE OF CHAMPIONS 


O Kiadó IInvictus Fejlesztő Invictus 


Platformok iPhone, iPod Touch, iPad 


Z nunes-rating: 4-- 


MAGYAR INVICTUS STÚDIÓ 
A FEJLESZTÉSÉBEN KÉSZÜLT 

EL a Race Of Champions 
versenysorozat hivatalos játékváltozata 
iPhone-ra, iPod Touch-ra és iPadre. 
Az évente megrendezett Race Of 
Champions-ben a motorsport azon kép- 
viselői vehetnek részt, akik saját bajnok- 
ságukban győztes helyen végeztek, így 
a Forma-1, NASCAR, WRC és hasonló 
sportágak képviselői mind-mind egyenlő 
körülmények között bizonyíthatják, 
hogy ők a bajnokok bajnokai. A hivatalos 
játékban egyelőre csak öt, gyönyörűen 
kidolgozott autóval versenyezhetünk 
Londonban, Párizsban, Gran Canarián 
vagy az idei versenynek is helyt adó Düs- 
seldorfban. Három játékmód érhető el, 
amelyek közül az első a Time Challenge, 
és mint a neve is mutatja, időmérő fu- 
tamokat kell mennünk ezt választva. Ha 
csatlakozunk a nemzetközi szerverekhez, 
a szoftver feltölti az eredményünket, és 
láthatjuk az aktuális ranglistán elért he- 
lyezésünket. Szerencsére állandóan ment 
offline is, de ahogy netközelbe érünk, au- 
tomatikusan feltölti az eredményünket. 
A második módban a 2011-es bajnoksá- 
got játszhatjuk végig: két kvalifikációs 
kör után megtörténik ellenfelünk kisorso- 
lása, majd a csoportkörök következnek, 
összesen három. Ezt az elődöntő, majd 
a döntő követi. A harmadik játékmód a 
Duel, amelyben a ranglistán előttünk lévő 
idejével versenyezhetünk. Az irányítás 


háromféleképpen állítható, ezek közül 
egyértelműen a mozgásérzékelős a 
legkényelmesebb, illetve a kanyarráse- 
gítést és az érzékenységet is személyre 
szabhatjuk. Sajnos nincs se helyi, se 
online többjátékos mód, bár a szerverek 
egyelőre az adatok feltöltését is csak 
lassan tudják feldolgozni, de ez a problé- 
ma valószínűleg hamarosan megoldódik. 
Talán nem számít hatalmas gondnak, de 
az autók egyáltalán nem sérülnek, ami 
furán veszi ki magát nagyobb ütközé- 
seknél egy magát élethűnek hirdető 
játék esetében. Egy belső nézet szintén 
jelentősen megdobná a hangulatot. Ha 
valaki unná a hagyományos versenyzést, 
az a 20 változatos achievementért is 
indulhat. 

Paca 


§ szép 

§ valódi pályák 

§ zászlók az autókon 

.— eleinte csak London érhető el 
.- nincs többjátékos mód 


.- nincs törésmodell vagy belső nézet 


PACA 
A Race Of Champions 


szép, de sokat kell állít- 
gatni rajta, hogy személyre 
szabjuk az irányítást 


Teszt 


NUCLEAR DAWN 


, Ismert taktikája a játéknak, hogy engineerként a játék elején lerohanjuk az ellent, EMP- 
gránátokkal megbénítva a még építgető ellenséget, így eljutva a bázisukig. Nem szeressük. 


Hagyod abba! 


NUCLEAR DAWN Za 


Ass HOGY ÖSSZE KELLENE IN lelkes vállveregetést érdemel. Mindkét csapat 


kap egy fő bázist, ahol a parancsnok foglal he- 
lyet, és ahonnan őrangyalként tud letekinteni a 


nonitort ellepik a jelzések és feliratok, az elején 
lövésünk sincs, hogy amit csinálunk, az most jó, 
vagy sem. Kicsit káosz. Az éles bevetésen kívül 


GYÚRNI az FPS és az RTS műfaját, 
elég régóta foglalkoztatja a fejlesztőket. 


A logika érthető, hiszen a két talán legnépszerűbb katonáira. Amíg azok elfoglalják a pályán elszórt incs mód gyakorlásra, mert csupán pár rövid 
stílusról beszélhetünk, és ugye ha a jót jóval kom- energiaforrásokat, ő addig az abból befolyó ösz- videó segít nekünk megérteni a játék lényegét. 
bináljuk, akkor miért ne sülhetne ki abból valami ha § § szegből minden létező segítséget megad nekik, A Source motor sem csillog már annyira, mint 
még jobb? Az InterWave Studios is Így gondolta, J § 3 As 2/z hogy minél közelebb kerüljenek az ellenség fő énykorában, de különösebb bug nem szúrt sze- 


bázisához és elfoglalhassák azt. Védelmi rend- net. Játékosból viszont egyértelmű hiány van. 
Source motorját kezdte el piszkálgatni, hogy a S : 8 szert építhet, spawnpontokat telepíthet, koor- Ekkora pályákon minimum 5-5 ember az, aki 
hosszú évek finomhangolása után modból önálló! sljedsska es dinál és parancsol, miközben gondoskodnia kell már tud csapatban dolgozni, alatta minden va- 
játékká nője ki magát Nuclear Dawn. 8. k kzséj ü Mae egyre terebélyesedő hálózatának energiaellátá- rázs elillan. Ilyen szerverből pedig nem sok 

; 3 §i sáról. Egyszóval ő a főnök, és hála istennek, csak van, vagy már pont nem férünk be, azonban 
egy van belőle minden oldalon. Ő az, akinek ren- a akad egy összeszokott csapat és egy jó pa- 
det kell tennie egy amúgy nagyon könnyen ká- rancsnok, a Nuclear Dawn olyat tud nyújtani, 
oszba fulladó játékmenetben, így ha nem a meg- nint amire csak kevesek képesek. Remek kis já- 
felelő ember ül ebben a székben, szinte esélyte- ték, kár lenne veszni hagynunk. 

len a győzelem. EI kell fogadni, hogy amit mond, 
az úgy van és végre kell hajtani. 


amikor a múlt évtized közepe felé a Half-Life 2 


A történet a már ezerszer látott sablon: az atom- 
vihar után a világ romjain két ellenséges frakció, 
a Consortium és az Empire továbbra is halomra 
öli egymást, nekünk pedig választani kell a kettő 
között és kivenni a részünket belőle. Ezt kétféle- 
képp tehetjük: vagy fegyvert ragadunk és irány a 
frontvonal, vagy parancsnokként stratégiával, el- 
látmánnyal és fejlesztésekkel látjuk el a háború- 
ba indulókat. A játéknak az előbbi képzi az FPS- 
, míg utóbbi az RTS-részét, és ezek szálainak 
nagyszerű összefonásáért az InterWave Studios 


Essen azért pár szó a munka dandárját végző ka- 
onákról is. Ezek kasztjainak egyensúlyát meste- 
rien lőtték be, mert mindegyiknek megvan a ma- 
ga erőssége és gyengesége, nincs olyan, hogy egy 
kaszt ütné az összes többit. Alapból vannak ugye 4 2inl 
a lomha, de nagy tűzerejű páncélozottak, a gyors 


HARDVER 

Intel Core 2 Duo 2,4 GHz CPU, 2 GB RAM, 6 
GB szabad hely, ATI Radeon HD 2900 vagy 
NVIDIA GeForce 8800, 128 VRAM, DX9 


4 igazi csapatmunka 


Parancsnokként gyakorlati- 
lag egy teljes értékű RTS-t 


, kapunk, így logikus, hogy a 


mozgó egységeket (értsd 

a pályán rohangáló többi 
játékost) is képesek va- 
gyunk kijelölni, és utasítani 
valamire. Hogy kölcsönösen 
előnyös legyen a szimbiózis, 
parancsteljesítésért persze 
pluszpont is jár, ami a végső 
rangsorban még jól jöhet. 


opakodásra képes, ám sérülékeny mesterlövé- 
szek, a kicsit mindenes assaultok, és a gyógyítani 
és javítani képes support kasztok. Ám ezeken be- 
ül is számtalan egyéb terület és készség felé le- 
het orientálódni, amiért mindenki megtalálhatja a 
testhezálló szerepet. 


Pár hiányosság azért rögtön szemet szúrt a 
Nuclear Dawnt kipróbálva. Egyrészt nehezen 
tanul bele az ember, mert nagyok a pályák, a 


4 kiváló balance 

- könnyen válik kaotikussá 
- nincs gyakorlás 

- kevés játékos 


VAKKA 
Mindenki hozzon 
magával még egy főt! 


A 
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Teszt 


3 DEUS EX: HUMAN REVOLUTION - THE MISSING LINK, 
DRAGON AGE II: MARK OF THE ASSASSIN 


Cseberből vederbe 


DEUS EX: HUMAN REVOLUTION 
- THE MISSING LINK 


O Kiadó Saguare Enix Fejlesztő Eidos Montreal 
Platformok PC : X360 - PS3 Röviden Tartalmas letölthető kiegészítő az 


LEGTARTALMASABB egyjátékos 

élményét nyújtotta az augusztusban 
tesztelt Deus Ex: Human Revolution, amely 
egész ügyesen ötvözte a szerepjátékokat 
az FPS-ekkel és a lopakodós akciójátékok- 
kal. Az akár 40 órát is meghaladó, összees- 
küvésekkel terhelt cyberpunk történet 
szálainak kibogozása közben előbb-utóbb 
mindenki eljut arra a pontra, amikor meg- 
lepődve tapasztalja, hogy a főszereplő, 
Adam Jensen néhány napra úgy eltűnik, 
hogy még számítógépmágus barátja, 
Pritchard sem képes a nyomára akadni. 
Adam a Belltower zászlaja alatt hajózó 
Hei Zhen Zhu fedélközében tér magához 
deaktivált implantátumokkal, alaposan 
összeverve. A véletlen azonban úgy hozza, 
hogy esélyt kap a szabadulásra, és kiderít- 
heti, kik állnak elrablása mögött, és milyen 
szándék is vezérli őket. 
Anélkül, hogy poéngyilkossággal vádol- 
nának, annyit elárulok a cselekményről, 
hogy ugyanolyan fordulatos, mint az 
alapjátéké, ugyanúgy kénytelenek 
leszünk morális kérdésekben döntést 
hozni, és csakis rajtunk áll, hogy milyen 
módszerrel érünk majd célt mintegy 
5-6 órányi játék után, amit egy olyan 
bossharccal sikerült lezárni, ami a Deus 
Ex szellemiségének megfelelően többfé- 
leképpen is teljesíthető. Még ölnünk sem 
kell, ha nem akarunk. 
Miközben a Belltower zsoldosainak ven- 
dégszeretetét élveztem, mindvégig az a 
gondolat motoszkált a fejemben, hogy 
ezt bizony sebészi pontossággal metszet- 
ték ki az alapjáték testéből. Azt azonban 


E. ÉV EGYIK LEGERŐSEBB ÉS 
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Z utóbbi évek legjobban sikerült cyberpunk szerepjátékához. PEGI 18 


el kell ismernem, hogy az Eidos Montre- 
al srácai legalább arra vették a fáradsá- 
got, hogy az utólag pluszként eladni kí- 
vánt tartalmat a lehető legjobb minősé- 
gűre polírozzák. Szembetűnően javult a 
világítás és az árnyékolás, még több ap- 
ró részlet hatására kelnek életre a koráb- 
biakhoz képest jóval mozgalmasabb hely- 
színek. Különösen a viharban hánykolódó 
hajó hullámok nyaldosta fedélzete és a 
víz alatti labor nyerte el a tetszésemet. 
A Missing Link egy erős és tartalmas, bár 
nem kihagyhatatlan DLC, amiben az újra- 
osztható praxispontoknak köszönhetően a 
high-tech nindzsából terminátort faragha- 


tunk, vagy épp fordítva. 


HARDVER 

2.4 GHZ Intel Core2 Duo, 2 GB RAM, 

15 GB HDD, Ati Radeon 4800-t, Windows 
XP 


§ javított grafika 
§ normális bossharc 


§ lehetőség a kísérletezésre 


.- kivágott tartalom benyomását kelti 
.- nincsenek új augumentációk, fegyverek 


CHAVALIER 

Az első kiegészítés 
remekül sikerült, 
reméljük a többi sem 
lesz rosszabb 


DRAGON AGE II: MARK 
OF THE ASSASSIN 


O Kiadó Electronic Arts Fejlesztő BioWare Platformok PC - X360 - Ps3 
Röviden A Dragon Age II második letölthető kiegészítője új kalandot 


CEG ÉVENTE EGYSZER REN- 

DEZI MEG MESSZE FÖLDÖN 
HÍRES BÁLJÁT, amire Thedas legtá- 
volabbi pontjából is érkeznek illuszt- 
ris vendégek. Kirkwall bajnokát is szí- 
vesen vendégül látja az orlais-i főne- 
mes, ám csakis akkor, ha részt vesz 
egy wyvernvadászaton. Hogy mégis 
mit keres Hawk ezen az estélyen? Egy 
felbecsülhetetlen értékű ékszert, ami- 
nek meglovasítására egy tünde leány- 
zó, Tallis bujtotta fel. A tolvaj maga is 
a csapattal tart, így csupán két másik 
szereplőnek jut hely a 3-4 óra alatt vé- 
gigjátszható kaland erejéig. Érdemes 
alaposan megfontolnunk, hogy kit vi- 
szünk még magunkkal, ugyanis a Mark 
of the Assassin személyre szóló mel- 
lékküldetéseket tartogat meglepetés- 
ként társaink számára, egészen ponto- 
san tízet. 
Bevallom, kezdéskor meg voltam győ- 
ződve arról, hogy a BioWare saját 
magától lop, és átcsomagolva kíván- 
ja újra eladni nekünk a Mass Effect 2 
egyik közepesen tűrhető kiegészíté- 
sét, a Kasumi"s Stolen Memory-t. 
Szerencsére hamar kiderül, hogy 
többről van itt szó, a történet szé- 
pen halad előre a maga feszes tempó- 
jában, egymást váltogatják a humo- 
ros és a drámai pillanatok, és ami még 
ennél is fontosabb, a játékmenet egy 
percre sem fullad unalomba. Megfe- 
lelő arányban sikerült keverni a har- 
cos és a párbeszédes részeket, ame- 
lyeket fejtörőkkel és egy eddig nem lá- 


P:ér DE MONTFORT HER- 


Z kínál vadászattal és rablással megspékelve. PEGI 18 


tott lopakodós résszel egészítettek ki. 
Szintén a DLC javára írhatjuk, hogy 
Kirkwall egyre unalmasabb falai kö- 
zül kiszabadulva zöld erdőben keres- 
hetünk ibolyát, akarom mondani, ker- 
gethetünk sárkányszerű wyverneket. 
A Hain-kastély, valamint az építményt 
körülfogó park is kellemes látványt 
nyújt, majdnem olyan kellemeset, 
mint amikor először pillantjuk meg a 
geekek kedvencét, Felicia Day-t Tallis 
szerepében. Talán nem lövök nagyon 
mellé, ha azt merészelem feltételez- 
ni, hogy találkozunk még a karakteré- 
vel a jövőben. 

Chavalier 


HARDVER 
Windows 7/Vista/XP, 2 GHz kétmagos pro- 
cesszor, 2 GB RAM, 256 MB grafikus kártya 


1 új helyszínek és ellenfelek 


4 személyre szóló mellékküldetések 
4 Felicia Day 


.- még mindig rövid 
.- körülményes lopakodás 


CHAVALIER 
A BioWare lassan 


megtanul minőségi 
DLC-t csinálni 


FALLOUT: NEW VEGAS 
- LONESOME ROAD 


MILYEN JÓL VETTE AZ AKA- 
A AZ OBSIDIAN és idézte 

fel a klasszikus Falloutok hangu- 
latát a New Vegasban (eltekintve a szá- 
mos bugtól), olyannyira megszenvedett 
a később kiadott letölthető tartalmakkal. 
A Dead Money egész érdekes volt, míg 
a Honest Hearts egyszerűen unalmas, a 
csúcsot az Old World Blues jelentette, 
a mélypontot pedig a Courier törté- 
netét lezárni hivatott Lonesome Road. 
Pedig minden előjel arra mutatott, hogy 
egy grandiózus finálénak leszünk tanúi, 
amikor végre találkozik a játékos által 
irányított, fokozatosan legendává váló 
hős azzal a futárral, akinek eredetileg le 
kellett volna szállítania az egész Mojave 
sivatagot megrázó eseményláncot el- 
indító küldeményt. 
Messze a legrövidebb a négy DLC közül, 
ráadásul teljesen lineáris (egyik szűkre 
szabott helyszínt követi a másik), és még 
mellékküldetésekre sem futotta már a 
fejlesztőktől. 
Az egész kiegészítő felépítése egy csőben 
futó FPS-re emlékeztet, még az ellenfelek 
is akkor bukkannak elő a semmiből, ha 
átlépünk egy láthatatlan vonalat. 
De hogy ne csak rosszat mondjak, örömmel 
közölhetem, hogy a szintkorlát ismét öttel 
bővült, tehát 50 a végleges maximum. 
A Lonesome Road magányos kaland, csak 
egy tragikus sorsú E-DE robot lebeg majd 
mellettünk, amikor Deathclaw behemóto- 
kon teszteljük az új fegyvereket, például a 


rendkívül hasznos jelzőpisztolyt. Ellenfe- 
leink javarészt az előbb említett mutáns 
gyíikokból, valamint vademberekből és egy 
új faj képviselőiből kerülnek ki. A tunelle- 
rek nagy csoportokban vadászó földalatti 
teremtmények, s mint ilyenek, heves aller- 
giás reakciót produkálnak erős fény (jelző- 
pisztoly), vagy tűz (lángszóró) hatására. 
Jóval többet vártam ettől a DLC-től. Is- 
mét azok jártak jól, akik kivártak a vá- 
sárlással, és a jövő februárra ígért Fal- 
lout: New Vegas Ultimate Edition révén 
egyszerre szerzik be az alapjátékot az 
összes letölthető tartalommal. 


HARDVER 
Windows 7/Vista/XP, 2 GHz kétmagos pro- 
cesszor, 2 GB RAM, 256 MB grafikus kártya 


! .§ magasabb szintkorlát 
§ jöhet végre a gyűjteményes kiadás 


Izgalmas felvezetés 
után elpuskázott 
befejezés 


Teszt 


FALLOUT: NEW VEGAS - LONESOME ROAD c 
BATMAN: ARKHAM CITY - NIGHTWING BUNDLE PACK 


EK a 
e a ; 


Csendes szárnyakon 


BATMAN: ARKHAM CITY 
- NIGHTWING BUNDLE PACK 


A BATMAN: ARKHAM CITY el- 

ső DLC-jére, alig telt el néhány hét 
a játék megjelenése óta, és máris új tar- 
talmakat szerezhetünk be némi pénz- 
magért cserébe. Feltéve persze, hogy ve- 
vők vagyunk az olyan csomagokra, mint 
a Nightwing Bundle Pack, ami sajnála- 
tos módon se nem emlékezetes, se nem 
kihagyhatatlan. Félreértés ne essék, nem 
arról van szó, hogy kritikán aluli lenne a 
kivitelezés, vagy programhibáktól hem- 
zsegne, hanem egyszerűen kevés, mint 
oroszlánnak a bőgőmajom. 
ghtwing valahol Batman és Catwoman 
között helyezkedik el, no persze nem úgy, 
ahogy a perverzebb fantáziával megál- 
dott olvasók elképzelnék. Csupán arról 
van szó, hogy kevésbé drabális felépíté- 
sű, mint a bűnüldöző milliárdos, miáltal 
ütései kisebbeket puffannak, de cserébe 
majdnem olyan fürge, mint a gyémántok- 
tól mindig lázba jövő cicalány. Fegyver- 
ként elektromos sokkolásra is alkalmas 
rövid botokat használ ellenfelei megsoro- 
zására, valamint kábító lövedékeket lő ki 
a csuklójára rögzített szerkezetből, s eze- 
ket kombinálja a Fülöp-szigeteki eskrima 
arcművészettel. 
Mindent összevetve nem rossz DLC a 
Nightwing Bundle Pack, de csak annak 
ajánlható nyugodt szívvel, aki nem tud 
betelni a challenge pályákkal, újra és újra 
meg akarja dönteni a saját pontrekord- 
ját. Igazán kár, hogy nem sikerült néhány 


Ai EM KELLETT SOKAT VÁRNUNK 


küldetést is gyártani Nightwing számára. 
EI tudtam volna viselni, ha legalább időn- 
ként szóra nyitja a száját, és nem csak 
mogorván méregeti a rosszfiúkat az ál- 
arca mögül. Neil Patrick Harris jó esély- 
el el is vállalta volna a felkérést, ha már 
egyszer az Under the Red Hood című ani- 
mációs filmben hangját kölcsönözte Dick 
Graysonnak. 
Vigasztaljon viszont mindenkit a hír, hogy 
a Rocksteady műhelyéből kiszivárgott hí- 
rek alapján olyan kiegészítés formáló- 
dik épp, ami már a történethez is hozzá- 


tesz valamit. 


HARDVER 
Windows 7/Vista/XP, 2 GHz kétmagos pro- 
cesszor, 2 GB RAM, 256 MB grafikus kártya 


4 Nightwing egyedi harcstílusa és fegyverei 
új challenge pályák EZT SZSÉ 
.- aránytalanul kevés tartalom 

— Nigtming végig néma 


CHAVALIER 
Karcsú is, drága is, de 


megszállott Nightwing- // 
rajongóknak bejöhet 
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GYÜŰJTŐLI/LIMITÁLT KIADÁSOK 


Red Orchestra 2: Heroes Of 


Battlefileld 3 


stalingrad Collector"s Edition Limited Edition 


RED ORCHESTRA 


A 
18 


ba 


A világháborús hadszíntér eseményeit feldolgozó já- 
ték gyűjtői kiadása igazi csemegéket tartalmaz. 

Már maga a csomagolás sem egyszerű, hiszen kor- 
hű megjelenésű, fém lőszeres dobozról beszélünk. 
Található benne póló, egéralátét, nyakba akasztható 
kulcstartó, játék tank, Sztálingrád DVD és természe- 
tesen maga a játék. 


Olvasói TOP5 


0 BATTLEFIELD3 


2011. november - 9096 


E CALLOFDUTY: 
MODERN 
WARFARE 3 


2011. november - 8896 


€ BATMAN: 


GameStar 


90 


Érdekes módon a nagy sikernek örvendő Battlefield 
3 esetében nem vitték túlzásba a limitált kiadás 
extráit. Olyannyira nem, hogy tulajdonképpen csak 
egy fémdoboznyi pluszra futotta, amelynek elején 

a játék címe, míg hátlapján a DICE felirat díszeleg. 
Persze így sem néz ki rosszul, és ugyanannyiba ke- 
rül, mint az alap megjelenés. 


) CALLOF DUTY 4: MODERN 
WARFARE GOTY 


GS 2007. NOVEMBER 9596 
3990 FT 

A modern hadviselés első része, 
amely kiemelkedően jóra sikerült, 
és még ma is jól fest. 


BATMAN: ARKHAM ASYLUM 
GS 2009. SZEPTEMBER 9496 
1490 FT 


Forza Motorsport 4 Limited 
Collector"s Edition 


A Forza Motorsport 4 extra kiadása nem szűkölködik 
a tartalmakban. Egyrészt kapunk vele egy 96 olda- 
las artbookot, amelynek elkészítésében a Top Gear is 
közreműködött, másrészt a játék fémdobozos kiadá- 
sát, valamint a letölthető BMW Art Car Pack, VIP 
Car Pack, Muscle Car Pack, Dashboard-téma, VIP 
nyalánkságok is a birtokunkba kerülnek. 


KANE ANDLYNCH 2: DOG DAYS 
! GS 2010. AUGUSZTUS 8496 

1790 FT 

Egy pillanatra sem kétséges, hogy 

a két elmebeteg továbbra is kellően 
elborult ahhoz, hogy mindent vérbe 
borítsanak maguk körül. 


NEED FOR SPEED SHIFT 
GS 2009. SZEPTEMBER 8296 
1990 FT 
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ARK 


2011. október - 9690 


FIFA 12 
20LL szeptember 9296 
FORZA 
MOTORSPORT 4 


2011. október 9490 


A humanoid bőregér már ekkor sem 
nyugodott; addig ficánkolt, míg be- 

hatolt a diliházba, onnan pedig már 
nem volt visszaút. 


j Hosszú idő után az első olyan NFS 
rész, amely nem a falon fordulásról, 
és a körök alatti állandó padlógázról 
szólt. Meg a belső nézet is visszatért. 


JUST CAUSE 2 
GS 2010. ÁPRILIS 8396 

1790 FT 

A sajátos hangulatú játék folytatásában 
400 négyzetmérföldnyi területen te- 
hetjük magunkat hasznossá, miközben 
körülöttünk hullanak az emberek. 


4X4. HUMMER 
N/A 

990 FT 
Egykoron a GS-től is meg lehetett 
nyerni ezt a játékot, amely a terepre 
visz ki, hogy ott autózz egy kicsit 
úttalan utakon. 


.4 BATTLEFIELD 3 
1 9090 
i 9990 FT 
Nagyon vártuk, és végre meg- 
érkezett. Ismét egymásnak lehet 
feszülni, vagy csak magányosan 
tevékenykedni. 


BATMAN: ARKHAM CITY 
J GS 201I. OKTÓBER - 9696 
I 9990 FT 
A Batman univerzum legeredetibb 
fazonjaival akaszthatjuk össze a 
denevérbajuszt. 


RED ORCHESTRA 2- 
HEROES OF STALINGRAD 
GS 2011. OKTÓBER - 8396 

5990 FT 

A multiplayerre kihegyezett játék jó 
szórakozást kínál a második világhábo- 
rús hadszíntéren, Unreal Engine 3-mal. 


TROPICO 4. 

GS 2011. OKTÓBER - 9096 

7990 FT 

Aki mindig is arra vágyott, hogy 
diktátorként is kipróbálja magát, az 
a szinte tökéletesre csiszolt negyedik 
résszel tegye magát próbára. 


MIGHT AND MAGIC 
HEROES 6 

GS 2011. OKTÓBER - 8696 
8990 FT 

A klasszikus, körökre osztott fan- 


tasy-stratégia legújabb felvonása. 
Építs, toborozz, kalandozz és harcolj. 


" 

FIZOT 
GS 2011. OKTÓBER - 9196 
7990 FT 
A Codemasters szépen odatette ma- 
gát a Forma-1 játék folytatásával. 
Trükkösebb ellenfelek, szebb grafika, 
jobb fizika. 


DEUS EX: HUMAN REVO- 
LUTIÓN LIMITED EDÍTION 
GS 2011. AUGUSZTUS - 8996 
9990 FT 

A korábbi részek után a folytatás 
az előzményeket dolgozza fel, így 
mindenki képbe kerül. 


PORTAL 2 

GS 2011. MÁJUS - 9096 

6990 FT 

GLaDOS újra borsot tör Chell orra 
alá, plusz van kooperatív játékmód 
is. Mi kell még egy jó játékhoz? 


XBOX 360 


FORZA MOTORSPORT 4 
GS 2011. OKTÓBER - 9496 
12990 FT 

A Turn 10 játéka igazi csemege az 
autózást kedvelő játékosoknak, akik 
bele fognak zavarodni a járműfel- 
hozatalba. 


ASSASSINS CREED: 
REVELATIONS 
GS 2011. NOVEMBER - 9496 
12990 FT 
Kedvenc orgyilkosaink története ismét 
átugrotta az elődök által magasra 
tett lécet. 


GEARS OF WAR 3 

GS 2011. SZEPTEMBER - 9096 
12990 FT 

Összegyűjtjük az egység tagjait, majd 
ahogyan az ilyenkor lenni szokott, 
elszabadul a pokol, és az adrenalin az 
egekbe repül. 


( RAGE ANARCHY EDITION 
: GS 20II. OKTÓBER - 8896 

. 13990 FT 

A vegyes fogadtatásban részesült id 
1 Software-játék komoly kalando- 

kat kínál, de elég döcögős volt az 
indulása. 


PRO EVOLUTION SOCCER 
2012 


GS 2011. OKTÓBER - 8896 
12990 FT 

ii Sokkal igényesebbre sikerült, mint az 
előző évben kiadott rész, és ha így halad 
a sorozat, a FIFA megint gondban lesz. 


i ORCS MUST DIE! 

GS 2011. OKTÓBER - 9096 
4900 FT 

Ha kiüldözzük őket az ajtón, vissza- 
jönnek az ablakon, de ettől függet- 
§ lenül van esély ellenük, ha ügyesek 
vagyunk. 


BASTION 

GS 2011. AUGUSZTUS - 8796 
1200 MS PONT 

A féltucatnyi emberkét számláló 

" fejlesztőcég gondolt egy merészet, 


tan szórakoztató játék lett. 


DEADISLAND 

GS 2011. SZEPTEMBER - 8196 
12990 FT 

Mi történik, ha egy festői szépségű 
" nyaralóhelyen elszaporodnak a zom- 
bik, és nálunk csak a fürdőnadrá- 
gunk van? 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Need for Speed: The Run november 18. WWEL12 


november 25. Metal Gear Solid Rising 


" amelynek végterméke egy kimondot- 


CALL OF DUTY: MODERN 
WARFARE 3 


GS 2011. NOVEMBER - 8896 
12990 FT 

A Modern Hadviselés elérkezett a 
harmadik részéhez, akcióból most is 
legalább annyi van, mint scriptből. 


! UNCHARTED 3: DRAKES 
DECEPTION 

GS 2011. NOVEMBER - 9496 
13990 FT 

Nathan Drake régi és új barátaival 
ezúttal Ubar városának ered nyomába. 
Akciójelenetek, bunyó és tűzpárbajok. 


GOD OF WAR: ORIGINS 
COLLECTION 2 
GS 2011. OKTÓBER - 9396 
9500 FT 
A két PSP-s részt átportolt, felújított 
változatát tartalmazza HD-grafikával 
és 3D-megjelenítés támogatásával. 


3 Megpocakosodott sztárriporterünk kis- 
íz 4 sé kikerült a rivaldafényből, így neki már 
A csak a zombirexes futamok maradnak. 


RESISTANCE 3 

GS 2011. SZEPTEMBER - 9396 
12990FT 

Négy évvel a második rész esemé- 
nyei után egy családos ember hadat 
üzen a Föld jelenlegi urainak. 


4 NHL 12 

N/A 

12 990 FT 

Az EA a foci mellett a hokira is 

§ odafigyel, így nem meglepő, hogy 
a jeges sport sem marad ki az 
ajánlóból. 


FIFA 12 


GS 2011. SZEPTEMBER - 9296 


4 
558 12990 FT 
Az EA profi munkát végzett a focizós 


a játék legújabb részével. A dolgok 
He . si szépen a helyükön vannak és a fizika 
fözmme S I is jó lett. 


ho 


5. EF] INFAMOUS 2 
GS 2011. JUNIUS - 9490 
aj ségei sokkal fejlettebbek; szinte 


12 990 FT 

Cole visszatér, de különleges képes- 
ig f 
g már egy Superman. Cserébe csak a 
9 fizimiskája változik. 


január 1. The Darkness 2 február 10. 


Saint Row: The Third 
Torchlight 2 

Serious Sam 3 
Batman Arkham City 


november 18. Assassins Creed Revelations november 29. Metal Gear Solid HD Collection január 25. Kinect Star Wars február 25. 
november 18. Garbage Truck Simulator 201... december 02. Silent Hill HD Collections január 28. Starcraft 2: Heart of the Swarm március L 
november 22. Agent december 21. Diablo 3 február L. 
november 24 Star Wars: The Old Republic december 22. Final Fantasy XIII-2 február 3. 


Hardveres okosságok, tippek, tesztek, és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig. 


HARDVER 


Két Új 3D-moritor játékosoknak E 


Robbanások 
közvetlenül az arcodba 


3D-s játék egyelőre még nem túl elter- InTru 3D-technológiákkal és iZ3D, TriDef 22 hüvelyken játszhassunk, de a 16:9-est is ki- 
A: ennek többek között a drága 3D-keretrendszerekkel is kompatibilisek. csinyíthetjük 19, 215 vagy 23 hüvelyesre. Hogy 

3D-s megjelenítők és az újdonság lehet A monitorok 24 hüvelyk átmérőjűek, WLED- a kényelem még teljesebb legyen, forgathatjuk, 
az oka. Az utóbbi két évben azonban nőtt a háttérvilágítással és TN-panellel szerelték dönthetjük, állíthatjuk az állvány magassá- 
technológiát használó játékok és a Blu-ray Hardver: fel őket, maximális felbontásuk 1920x1080. gát, és jár hozzá egy távirányító is három 
filmek száma, a Sony és az NVIDIA igyekszik ZAN eettálo A statikus kontrasztarány 1000-1, míg a dina- programozható gombbal, amire beállíthatunk 

indent megtenni azért, hogy mi, játékosok is e 5 ms válaszidő, mikus 12 000 000-1. A maximális képfrissítés sablonokat, és így egyszerűen kapcsolgathatjuk 

élvezettel vegyük fel a szemüveget, és olyan 2 ms GTG 120 Hz, a válaszidő pedig két milliszekundum. anélkül, hogy megszakadna a játék. Van még 
élményben legyen részünk, mint ezelőtt soha. Mental kak neekraái A kényelmesebb használat érdekében rengeteg rajta egy vissza- és egy görgetőgomb is, ame- 
Az NVIDIA például már második generációs elee(a A Plololokololoál csatlakozót is találunk rajta, kezdve az elenged- " lyek az OSD-n való navigálást szolgálják. Ha 
3D Vision szemüvegeit dobja piacra, amelyek e D-sub / DVI-DL / hetetlen D-Subbal, DVI-D-vel, két darab 14-es valaki hordozni szeretné, akkor 6,1 kilogram- 
az elődhöz képest több ponton változtak, [ad VA va EZ  HDMI-vel és a DisplayPort 1.2-vel a fejhallgató mot kell tudni cipelnie, bár nem biztos, hogy 
ahogy arról az előző havi számunkban is MNSZ UE KOZET SE jack csatlakozóján keresztül a három darab LAN-partikon szerencsés lenne 3D-ben játszani. 
írtunk. Múlt héten a BenG is bemutatta két új, " Beépített IR- USB-ig. Mivel kimondottan gamerek számára Az XL2420T nagyjából 95 000 forintos áron 
kimondottan játékosoknak szánt 3D-monitor- eu z ate ÜGI fejlesztették őket, előre beállított sablonokatis kapható Magyarországon, az XL2A2OTX áráról 
ját, amelyek az XL2420OT és XL2A2OTX névre TX-ben) használhatunk többek között FPS és RTS játé- viszont még nincs információnk. 
hallgatnak. Az XL241OT frissítéseinek számító kokhoz, de a sajátjainkat is elkészíthetjük. Az Ahogy az árakból is látszik, a 3D-gaming egyre 
megjelenítők már támogatják az NVIDIA 3D egyalizer segítségével a sötétebb területeket elérhetőbb árú lesz, ám még így is igen mesz- 
Lightboost technológiát, illetve utóbbihoz jár kivilágosíthatjuk, hogy az ott bujdosó ellenfelek sze áll attól a szinttől, hogy egy átlag felhasz- 
egy pár aktív reteszes szemüveg is, és csak az is jól kivehetők legyenek. A Smart Scaling náló megengedhesse magának. Viszont ha az 
XL24A2OTX rendelkezik beépített infravörös segítségével a 16:9-es képarányt 4:3-asra árcsökkenések és a fejlesztések ilyen ütemben 
transzmitterrel, valamint teljes 3D Vision 2 csökkenthetjük, méghozzá 17 vagy 19 hüvelyk haladnak, akkor 2012 több szempontból is át- 
támogatással. Emellett az AMD HD3D, Intel szélességben, vagy válthatunk 16:10-esre, hogy törés lehet a technológiát illetően. 
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közeledik a fővezér 


Nemrégiben, az AsiaD konferencián mu- dig egy 1.2 megapixeles optika található, 
tatta be az ASUS legújabb, főleg billen- amit főleg beszélgetésre fogunk használ- 
tyűzettel való használatra szánt tábla- ni. A készülék egy töltéssel 12 óráig bír- 
gépét, a Transformer Prime-ot. Az Eee ja a gyűrődést, de természetesen most 
Pad Transformer utódja minden tekin- is választható tartozék a billentyűzetes 
tetben fejlettebb az elődhöz képest (ki- dokkoló, amelynek csatlakoztatása után 
véve a kijelző méretét, az maradt 10,1 18 órán keresztül nyomogathatjuk az 
hüvelyk), és egyben ez az első olyan eszközt. Található rajta egy miniHDMI- 
tablet, amelyet négymagos processzor- csatlakozó, illetve egy hagyományos 

ral, név szerint az NVIDIA Tegra 3 (Kal- USB is, de tehetünk bele SD-kártyát is. 
El)-mal szereltek fel, a grafikai megjele- Természetesen támogatni fogja a leg- 
nítésért pedig a 12 magos GeForce GPU újabb, Ice Cream Sandwich-ként is- 
felelős. A képernyő maradt Gorilla Glass, . mert Android operációs rendszert, de 

de felturbózták Super IPS--ra. Hátulra elképzelhető, hogy megjelenéskor csak 


kapott egy nyolc megapixeles, LED- a Honeycomb lesz rajta. 32 és 64 GB- 
Ny vakuval ellátott kamerát, amivel os kapacitással rendelkező kiadások- 
1080p-s full HD-felvételeket ban vásárolhatjuk meg, amely tárterület 


d is készíthetünk, elöl pe- microSD-kártyával tovább bővíthető. 


Bulldozerrel döntötték 
meg a frekvenciarekordot 


A most rajtolt Bulldozer, az AMD jelenleg leg- növelte, és természetesen még több folyékony 
erősebb processzora elképesztő teljesítmény- nitrogént vetett be. Alaplapként egy ASUS 

re képes, pláne ha szakértő moddereket zár- Crosshair V Formulát használt, csakúgy, mint 
nak össze egy terembe, hogy hozzák ki belőlea a korábbi érték beállításához. Nem lehetet- 
maximumot. Jó adag folyékony nitrogén társa- — len, hogy a processzort 9 GHz fölé is felhúzzák, 
ságában Andre Yang négy napon belül kétszer ha folyékony nitrogén helyett folyékony hidro- 
is beírta magát a Guinness rekordok könyvé- gént használnak, ugyanis míg előbbi -196 Celsi- 
be, ugyanis először október harmincegyedikén us fokon, utóbbi -269-en válik folyékonnyá lég- 
83,46 GHz-re, majd november negyedikén 8,58 köri nyomás alatt. A Bulldozert egyébként mi 
GHz-re húzta fel a Bulldozert. Az újabb rekord magunk is teszteltük, a hozzá kapcsolódó él- 


felállítását úgy érte el, hogy a chip feszültsé- ményeinket a decemberi GameStarban olvas- 
gét az előzőleg belőtt 1992 voltról 2,076-ra hatjátok majd. 


Új Tt esports egér és 
hozzá illő egérpad 


A Saphira néven futó, természetesen kimon- bájtos memóriájában tárolja, hogy akárho- 
dottan gamereknek szánt egér (bár titkár- va is vigyük, ne kelljen újra ezzel szórakozni. A 
nők is használhatják, csak furcsa lehet szá- súlya is állítható, maximum 225 grammal nö- 
mukra a sok gomb) elsősorban az FPS/RTS- velhetjük. Ehhez tartozik egy limitált kiadású, 
játékosoknak készült, és természetesen a 360x300 milliméter méretű egérpad, ame- 
dpi-értéke is állítható, 100-tól egészen 3500- lyen White-Ra aláírása díszeleg. A White- 

ig. Az egér majdnem minden felületen meg- Ra, vagyis Aleksey Krupnyk ukrán StarCraft 
őrzi pontosságát. 1.8 méteres fonott kábellel II-játékos nevével fémjelzett egér-egérpad 
csatlakoztathatjuk az aranyozott végű USB-t kombó esetében főleg a fekete-fehér-piros 

a gépünkhöz. Az alap gombokon kívül öt színek dominálnak. Árazásról egyelőre nincs 
programozható billentyű is találhatunk, ame- információnk, de nagyjából 20 000 forint 
lyek funkcióit beállítás után az egér 32 kilo- környékére tennénk. 
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Hardver 


HÍREK 


EVGA GTX 560 TI 2Win 


November ötödikén adta ki legújabb vide- 
okártyáját az EVGA, a GeForce GTX 560 
Ti 2Wint, amely nemcsak jól néz ki, ha- 
nem két darab GF114-es GPU található 
benne, és alapból overclockolták: míg a si- 
ma GTX 560 Ti 822 MHz-es órajelen ke- 
tyeg, a GTX 560 Ti 2Win 850 MHz-re 
képes alapbeállításon. A grafikus pro- 
cesszorokat természetesen szimpla SLI- 
kapcsolattal kötötték össze, a hűtést pe- 
dig három ventilátor végzi, ami alatt két 
hűtőtömböt és négy hőcsövet is talá- 
lunk. A hardver természetesen támogat- 
ja a DXII, Cuda, PhysX, 3D Vision és 3D 
Vision Surround technológiákat. Nem ke- 
vesebb, mint 2 gigabájt memória áll ren- 


AZ X79-ES PLATFORM A MAR ÖRE- 
GEDO X58-AT VALTJA, AMELYET 
WORKSTATIONOKBE ES HIGH-END 
OTTHONI GEPEKBE SZAN AZ INTEL 


ASROCR X79 alaplapok 


Aki egy igazi, high-end gamer PC-t 
szeretne építeni, annak melegen ajánl- 
juk az ASRock új alaplapcsalád- 

ját, amely az X79-es chipseten ala- 
pul. Ezek közül a csúcskategóriás 
példány, az Extreme9 nyolc memória- 
helyet, öt PCIe x16-os csatlakozót és 
egy plusz kártyát tartalmaz Ethernet- 
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delkezésünkre, amelyek 4008 Mhz-en pö- 
rögnek. Három DVI és egy miniHDMI 
csatlakozó helyezkedik el rajta. 51999 eu- 
róba, azaz közel 160 000 forintba fog ke- 
rülni. Aki esetleg karácsonykor szeret- 

ne gépet újítani, mert a Battlefield 3, The 
Elder Scrolls: Skyrim, Batman: Arkham 
City, esetleg a Call of Duty: Modern 
Warfare 3 már csak közepes grafikán 
menne, annak jó választás lehet. Csak ad- 
dig ki kell találni, hogy hogy fér be a ház- 
ba, mivel 11,5 hüvelyk hosszában, illetve, 
hogy van-e egyáltalán értelme integrálni, 
mert a teljesítménye megegyezik két si- 
mán SLI-be kötött 560 Ti-jével, aminek 
ára összesen kb. 120 000 Ft. 


és audiocsatlakozókkal. Igaz, hogy öt 
PCle x16 csatlakozó található ben- 
ne, de négy double-wide kártya nem 
fér el egymás mellett. 12 V-os ext- 

ra erőforrás-csatlakozók és egy tucat 
SATA-port is leledzik rajta. A plusz 
hang- és hálókártyát valószínűleg a 
Creative új Core3D audiochipje hajt- 


Megérkezett a 
PlayStation 3D 
Display 


A Sony november 13-án hivatalosan nek (jókor szólunk, mi?). Mindkettő kü- 
is útjára indított egy készletet azon lönleges élményt nyújt, mint a 3D-s já- 
játékosok számára, akiket vonz a tékok általában. Jelenleg több mint 50 
PlayStation 3 3D-s megjelenítési lehe- játék támogatja a technológiát, köz- 


tősége, azonban nem szeretnének beru- tük olyan húzócímek is leledzenek, mint 
házni egy 3DTV-re. A 499 dolláros cso- . az Uncharted 3: Drakes Deception, 
magban egy pár 3D-s szemüveg, egy az Assassins Creed Revelations vagy 
HDMI-kábel, 24 hüvelykes monitor és a Gran Turismo 5. Filmek is jószerivel 

a MotorStorm: Apocalypse egy pél- vannak, úgyhogy akit érdekel a 3D-s fil- 
dánya foglal helyet. Akik szeptember mezés vagy játék, és velem ellentétben 
harmincadika előtt megszavazták ne- nem lesz rosszul fél óra után, annak itt 
ki a bizalmat, azok még egy játékkal, a az alkalom, hogy felírja a karácsonyi lis- 


Resistance 3-mal is gazdagabbak lesz- tájára a hardvert. 


ja. Az Extreme7 modellről hiányzik rom PCIle x16-os. A legalsóbb kate- 
az előbb említett audiochip, és ket- góriába az X79 Extreme4 M sorolha- 
tővel kevesebb DIMM-slot van rajta, tó, ami tulajdonképpen az Extreme4 
de kapunk egy régi PCI-slotot, emel- Micro-ATX verziója. Már csak az 

ett jobb VRM-hűtést szereltek rá. Az LGA2011 foglalatú processzorokat, 
egyel gyengébb kiadás, az Extreme4 azaz a Sandy Bridge-E-t kéne megsze- 
négy DDR3 Slotot és hét egyéb csat- rezni hozzá, de szerencsére már arra 
akozót tartalmaz, amelyek közül há- sem kell sokat várni. 


ASUS ROG Rampage IV Extreme alaplap 


Tuning a legfelsőbb szinteken 


Az Intel X79 lapkakészlet újdonságainak bemutatásához mindenképp olyan alaplapot érdemes választani, 


ami a maximumot hozza ki a legújabb platformból. Az Extreme kiadású Rampage hardverek mindig is 


fenomenális túlhajthatóságukról voltak híresek, és ez nincs másként a negyedik generációs modell esetében sem. 
Bátran állíthatjuk, hogy a megszállott PC-s felhasználóknak valaha készült legjobb alaplapot ismerhetjük meg a 


személyében. 


X-Socket 


kiegészítő révén a korábban megvásárolt LGA1366-os hűtők is 


cseréje sem szükséges csak azért, mert valaki az új platform 
adottságait szeretné kihasználni. Ez a 
funkció amennyire semmiségnek hat 
az alaplap teljes tudástárát 
nézve, olyannyira erősíti azt a 
ROG-szellemiséget, ami 
immáron 5 éve hódít a 
PC-s játékosok 
körében. 


Az OC Key funkcióként tulajdonképpen nem is magán az alaplapon 

található, hanem a grafikus kártyára dugott adapterként kíván segíteni a 
tuningolásban. Az OSD TweakIT és az OSD Monitor segítségével az OC Key a 
monitoron jeleníti meg az összes olyan paramétert, számadatot, amelyek 


szükségesek a processzor, a memóriák és a grafikus kártyák 
állapotának vizsgálatához, illetve ezen eszközök 
túlhajtásához. A feszültségek és az üzemfrekvenciák 
állítása valós időben történhet, 
ráadásul mindezt kiegészítő szoftver 
telepítése nélkül teheted meg. AZ 
OSD-n keresztül megjelenő adatokat 
négyszintű átlátszóságon keresztül 
tekinthetjük meg, attól függően, hogy 
a háttérben futó programok vagy épp 
a túlhajtás kap-e főszerepet az adott pillanatban. 


Ha azt gondolod, hogy ezzel le is zártuk a Rampage IV Extreme bemutatását, óriásit tévedtél! Az új ROG-os zászlóshajó teljes kontrollt ad a kezedbe, 


Az új technológiáknak hála a Rampage IV Extreme olyan tuningos 
segédeszközöket ad a felhasználók kezei közé, amikkel eddig nem 
látott sikereket érhetnek el. Kezdjük azzal, hogy az új X-Socket 


felszerelhetők lesznek a lapra, így a drágább vízhűtő rendszerek 


VGA Hotwire Hihetetlen, de a Rampage 
IV Extreme az új VGA 
Hotwire funkciója révén 
akár egy felső kategóriás 
videokártyából is képes 
kifacsarni az utolsó 
teljesítménycseppeket. 
Folyékony nitrogénes 
túlhajtás során célszerű némi 
feszültségmoddolást is elvégezni a 
kártyán, ám ez korábban igen bonyolult 
folyamatnak számított. A VGA 
Hotwire használatával minden 
eddiginél egyszerűbb a 
VGA feszültségeinek 
emelése, a kártyára 
forrasztott két 
vezetéket csupán az 
alaplap dedikált 
csatlakozására kell kötni, ezt 
követően másodpercek alatt 
extrém szintekre növelhetők a 
feszültségek. A módosításokat az 
UEFI BIOS-ból, az OSD 
TweakIT/Monitor felületről, és a Turbov 
EVO segédprogramból is elvégezheted. 


A ROG-fejlesztésekkel 
foglalkozó mérnökök a 
Subzero Sense-szel az 
extrém tuningosok egyik 
álmát váltották valóra, 
ugyanis folyékony nitrogénes 
hűtés esetén komoly gondot okozhat az egyes 
komponensek hőmérsékleteinek kinyerése. Egy 
fejlett, digitális hőmérővel természetesen minden 
lehetséges, de a Subzero Sense csatolófelületre 
egy normál K-típusú hőérzékelő is rádugható, 
amelyek együttesen szintén pontos hőmérsékleti 
adatokat adnak a processzorról és a VGA-ról. Egy 
2 portos digitális hőmérő akár 100 000 Ft-ba is 
kerülhet, tehát a Subzero Sense használatával 
akár egy ROG Matrix GTX 580 ára is 
megspórolható. 


Subzero Sense 


és Te magad irányíthatod mindazon új technológiákat, amelyek jelenleg a PC-s iparágat hajtják előre. Az alaplap tervezésekor felhasznált Extreme 
Engine Digi-- II tápvezérlés az iparág legerősebb és legstabilabb tápellátására képes, soha nem fogod azt érezni, hogy a processzor vagy a memória 
túlhajtásában az alaplap lenne szűk keresztmetszet. 


The Hardcore is Back!" Ha a legjobb gépet akarod összerakni, és a tuninggal is komolyabban meg szeretnél ismerkedni, a Rampage IV 
Extreme-nél nincs job választás. A legjobb Intel X79-es alaplap, ami egy Intel Core i7 Extreme processzorral karöltve brutális teljesítményre képes! 


Hardver 


PIACTÉR 


Ben0 EW2430 


MBINÁLT EZÜST-FEKETE DIZÁJN 

Jesz A BENO KÖZEPES 

ÁRFEKVÉSŰ 24 hüvelykes monitorát. 
A stílusosan szálcsiszolt, szögletes fémtalpra 
ültetett panelt csak függőlegesen billenthet- 
jük, oldalirányú elforgatására nincs mód és 
éppenséggel vékonynak sem nevezhető, de ez 
maximum azok számára lehet hátrány, akik 
bútordarabként tekintenek a megjelenítőkre. 
Szereltek bele egy alap sztereó hangszórópárt, 
a jobb oldalon pedig négyportos USB 2.0-hub 
várja az asztalon használatos perifériákat. Két 
HDMI-, DVI- és VGA-aljzatot építettek ki a 
hátoldalon, itt található a jack hangbemenet és 
fülhallgató-kivezetés is. A bemenetek bőségét 
célszerűen kihasználhatjuk játékkonzol vagy 
noteszgép, illetve asztali PC egyidejű csatlakoz- 
tatására, megkímélve magunkat a lefelé néző 
csatolókkal való bíbelődéstől. 
A natív 16:9 oldalarányú, 24 hüvelykes pa- 
nel full HD-felbontással bír, amelyhez a szo- 
kásos 1:1000 körüli kontrasztarány he- 
lyett 1:3000-et ad meg a gyártó. Az aszta- 
li használatra éppen praktikus, többablakos 
irodai, fejlesztői munkát biztosító képátló 


Nokia N9 


ÁRMI IS LESZ A TELEFON SORSA, 
Bs" BEBIZONYOSODNI LÁT- 

SZIK, hogy a finnek sem restek, ha 
meghökkentésről, merész újításokról van szó. 
A Nokia N9 dizájnja igazi bravúr. A kellemes 
tapintású, de kemény műanyagház és a szinte 
ráolvadó, a széleken lekerekített AMOLED- 
kijelző olyan különleges hatást kelt, amivel 
meglehetősen régen találkoztunk a mobilok 
piacán. Szerencsére az egy darabból készített 
ház nem gátolja, hanem inkább segíti a hasz- 
nálatot, kényelmes fogást ad a kéznek, a 39 
hüvelykes panel és a 135 grammos súly bőven 
a kompakt szinten tartja a telefont. Illeszté- 
sekkel, résekkel nem is lehet találkozni, és ami 
még érdekesebb, hogy egyetlen navigációs 
gomb sincs az előlapon. A három, ami van, az is 
oldalt található, és a hangerőállításra, a kijelző 
lezárására, valamint a kikapcsolásra szolgál. Az 
akkumulátorhoz saját kezűleg nem férhetünk 
hozzá, memóriakártya sem tehető bele a mo- 
bilba, és a kisméretű, microSIM-kártya is felül, 
egy műanyagajtó felnyitásával helyezhető be. 
A gombok száműzése természetesen össze- 
függ a MeeGo operációs rendszer használa- 
tával, ugyanis az kizárólag a gesztusalapú 
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mellett a VA-panelnek köszönhetően a meg- 
szokottnál (olcsó TN LCD-k) lényegesen na- 
gyobb látószöget és ennélfogva a gyakorlat- 
ban jobb színeket is kínál a Ben? EW2430. 
Többen egymás mellett ülve vagy akár állva 
is követhetik a képet, illetve nem sötétedik 
el a látvány akkor sem, ha egy magasabb 
polcra helyezve, kistévé módjára használ- 
juk a készüléket. Szépen megkülönböztethe- 
tők a részletek a képen, ugyanakkor kicsit 
túlzó a háttérvilágítás ahhoz, hogy igazán 
mélyek lehessenek a feketék. Alacsony, 17- 
25 wattos fogyasztás jellemző a hardver- 
re, hátrányaként - játékos szemmel - a ma 
már viszonylag hosszú, 8 ezredmásodperces 
válaszidőt említhetnénk. Persze aki kevés- 
bé érzékeny erre - és valljuk be, a többség 
nem látja a különbséget az 5, illetve 8 ms- 
os késleltetés között -, az nyugodtan játsz- 
hat is vele. 

A visszafogott árkategóriában a Ben? 
EW2430 igazi bajnok; ha grafikai célokra 
nem is kifejezetten, de általános használat- 
ra nagyon jó választás, főleg akkor, ha már 
unjuk a TN-film paneles megoldások által 


vezérléssel fogható hadra. A Linux-alapokon 
nyugvó rendszer tovább egyszerűsíti az 
okostelefon használatát, hiszen mindössze 
három képernyőt ad a felhasználónak, ame- 
lyek közt jobbra-balra lapozgatással lehet 
navigálni. Amikor a megszokás (vagy inkább 
beszokás) időszakán túlestünk, mindez már 
nem okozott gondot, ekkor már inkább az 
foglalkoztatott bennünket, hogy miért nincs 
olyan felület, ahova elhelyezhetnénk a ked- 
velt alkalmazások ikonjait, widgeteket. Nos, 
azért nincs, mert ez a rendszer egyszerű- 

en nem így működik: az egyik képernyőn az 
e-mailjeinket, üzeneteinket, közösségi olda- 
aink bejegyzéseit tartalmazó listát kezel- 
hetjük, az azt követő rész a hagyományos 
értelemben vett főmenü a Symbianből isme- 
ős ikonokkal, végül a harmadik képernyőn a 
korábban megnyitott alkalmazások bélyeg- 
képeit listázza a rendszer. Ide kerül be min- 
den olyan szoftver, menü, ahol valamilyen 
aktivitásunk volt és kiléptünk onnan. 

agy valószínűséggel az N9 egy szűk réteg 
játéka lesz, amiről a rendkívül magas kez- 
dő ár és a különc operációs rendszer tehet. 
Aki viszont egy különleges, mindenki más- 


INFO 
859 


Végsző: Ár/érték 
arányban remek vá- 
lasztás, ha a TN-panelt 
mellőzni akarjuk 


Ár: 63 000 Ft 


nyújtott felemás minőséget, ám nincs annyi 
pénzünk, hogy egy komolyabb IPS-es kijel- 
zőt vásároljunk. 


INFO 
899 


Végszó: Inkább érde- 
kesség, mint komolyan 
vehető high-end 
telefon 


Ár: 179 990 Ft 


tól megkülönböztetésre alkalmas Nokiára 
vágyott eddig, annak kötelező vétel, de ér- 
demes megvárni, amíg bekerül a szolgálta- 
tók kínálatába, és akkor olcsóban is hozzá 
lehet jutni. 
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K ÉS PLATFORMOK TESZTJE 


dodcsak alá 


FESS a gépen lehet netezni 


Okostévék és platformok 


indannyian tanúi lehetünk az 
okostelefonok térhódításának. 
Akár rajongunk értük, akár 


fenntartásokkal kezeljük őket, ragaszkod- 
va bevált maroktelefonunkhoz, az biztos, 
hogy ezek a készülékek sok millió ember 
figyelmét vívták ki maguknak, nemcsak 
technológiájukkal, megjelenésükkel, 
hanem egyszerűen azzal, hogy sokkal 
egyszerűbbé tették az internetes szolgál- 
tatások használatát. Amihez néhány éve 
még mindenképpen be kellett indítanunk 
a PC-t - kivárva a jó pár perces rendszer- 
indulást -, ahhoz most elég néhány má- 
sodperc és gombnyomás, illetve érintés. 
Böngészhetünk, chatelhetünk, helyeket, 
útvonalakat kereshetünk a térképen, 
bármikor követhetjük az árveréseinket, 
hiszen az okostelefonunk mindig velünk 
van, emellett a mobilinternet-lefedettség 
és a térerő is egyre kevésbé probléma. Mi 
közük van a tévéknek a telefonokhoz? Az, 
hogy valószínűleg ugyanolyan változás 
előtt állnak, mint néhány éve a telefonok: 
szinte elkerülhetetlenül ,okosodni fognak". 


A tévékre legtöbben hagyományosan 

a tévéműsorok, filmek és videofelvéte- 
lek lejátszójaként gondolunk. Sok vál- 
tozáson ment át a tipikus tévé az utób- 
bi 10 évben: nagyobb képet növesztett, 
elvékonyodott, digitális adásokhoz al- 
kalmas hangolóegységek kerültek bele, 
de alapvetően - célját, rendeltetését te- 
kintve - ugyanaz maradt. Csakhogy ez a 
nagy képernyő a nappali főhelyét bitorol- 
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ja, minden fotel és kanapé felé néz, emi- 
att jó lenne, ha végre valami újat is tud- 
na mutatni, nem pedig csak részleteseb- 
bet vagy kontrasztosabbat. 
Más oldalról megközelítve az okostelefo- 
nunk mindig nálunk van, egész nap hasz- 
náljuk, amikor csak kell (sokan tán akkor 
is, amikor nem feltétlenül kellene). Amikor 
hazaérünk, akkor elfoglaltabb napokon 
eddig rögtön bekapcsoltuk a számítógé- 
pet, de most a tévégyártók új otthoni te- 
repet ajánlanak, az okostévét (smart TV). 
Ugyan ez helyhez kötött, de igen nagy fe- 
lületen tárja elénk ugyanazt, mint a PC 
vagy az okostelefon, a távirányítóhoz pe- 
g már amúgy is mindenki hozzászokott. 
a belegondolunk, a mai televíziók egy 
gy megjelenítőpanelből, bemenetekből 
és tunerekből, illetve kezelőszervekből 
állnak; ezeket egy beégetett program 
fogja össze, amely egy célszámítógé- 
pen fut (gyakorlatilag egy speciális Linux 
rendszer van a tévékben). Ez a procesz- 
szor eddig jellemzően a képfeldolgozást, 
a kezelést koordinálta, de ennél sokkal 
többre is képes, legalábbis sok minden- 
re futná az erejéből. Több gyártó kihasz- 
nálta már a lehetőségeket korábban is, 
és néhány szoftvert beépített a hálóza- 
ti csatlakozással felszerelt tévéibe vagy 
épp Blu-ray lejátszóiba. Az elmúlt évek- 
ben a fejlesztések új irányt vettek — eze- 
ket a legtöbb gyártónál az idén megje- 
lent termékekben érhetjük tetten -, a fej- 
lesztők nyílt platformokat alakítottak ki 
és lehetővé tették, hogy bármelyik cég 
létrehozhassa a saját tartalmait felkínáló 


mm zza iii 


alkalmazását. Ehhez API-t, támogatást 
is biztosítottak, Így ma már számos web- 
oldal programja bekerült a tévékbe. 

Mi kell ahhoz, hogy ez működjön? 

A tévé mellett szükségünk lesz még 
internetkapcsolatra, amit vezetékes 
Ethernet-csatlakozással vagy a Wi-Fi ré- 
vén juttathatunk el a tévéig (routerünk 
már ugye valószínűleg van). A vezeték 
nélküli kapcsolat nem minden modellben 
alaptartozék, de a gyártónál megvásárol- 
ható USB-adapterrel rendszeresíthető. 


A menüben az alkalmazások között tal- 
lózhatunk, azokat feltelepíthetjük, fut- 
tathatjuk, akár egy telefonon. Ez elő- 
ször lehet érdekes, de végeredményben 
az számít, hogy melyek azok a funkci- 
ók, amelyek általában egy okostévével 
a fejlesztések jelenlegi állása szerint el- 
láthatók. 
Sokan eleve örülni fognak annak, hogy 
nem kell kötődniük a tévéműsorok idő- 
pontjaihoz és a műsorokkal elkerülhe- 
tetlenül ömlő reklámokhoz. A legtöbb 
okostévé egyrészt tartalmaz médiale- 
játszót, amivel USB- vagy hálózati for- 
rásból (DLNA) megnézhetünk sokfé- 
le mozgóképet, képet és zenét is hall- 
gathatunk (az egyes gyártók és azon 
belül évjáratok esetében is változó a 
formátumkomnpatibilitás szintje, erről a 
teszt résztvevőinek leírásában többet el- 
árulunk). Persze a tartalomról nekünk 
kell gondoskodnunk. Az alkalmazások kö- 
zött azonban számos videós híroldal, szó- 


tesztje 


rakoztató videomagazin és közösségi ol- 
dal kliense is megtalálható (a YouTube és 
Twitter mindenhol, sok helyütt pedig a 
Picasa is ott van). Tipikus a Dailymotion, 
gyakran az Euronews vagy a CNBC is 

a palettán leledzik. A művészi, minősé- 
gi látvány iránt érdeklődők számára ér- 
dekes lehet a Vimeo. Általában több ezer 
rádióadóból is válogathatunk az Aupeo, 
a vTuner és/vagy a Shoutcast révén. Na- 
gyon hasznos az időjárás-előrejelzés és 

a Google Maps is. A gazdag alkalmazás- 
kínálattal megáldott platformok kínála- 
tában biztosan találunk egy rakás angol 
nyelvű gyermekműsort, könyvet és lo- 
gikai játékokat (kirakó, sakk, mahjong). 
Sajnos magyar nyelvű tartalomból ke- 
vesebb van, egyelőre csak a legnagyobb 
online tartalomszolgáltatók kínálatából 
csemegézhetünk, illetve akad olyan gyár- 
tó is, aki ezügyben még nem tudott elő- 
rejutni. 
A helyzet nagyon változó, ezért is kellett 
sort kerítenünk ennek az összeállítás- 
nak az elkészítésére. Nehéz dolgunk volt, 
mert az okostévék piaca jelenleg is erő- 
teljesen fejlődő állapotban jár, így nem 
sikerült minden ismert gyártótól min- 
tát szereznünk. A négy legismertebb cég 
palettájáról igyekeztünk kétszázezer fo- 
rint körüli áron kapható modelleket be- 
kérni, több-kevesebb sikerrel. Egy-egy 
okostévé-platform az egész vállalatra, il- 
letve annak idei termékvonalára jellem- 
ző, ezért ezúttal nemcsak konkrét készü- 
lékeket, hanem az okostévé-rendszereket 
magukat is igyekeztünk bemutatni. 


LG 421W5500 


agyományos, fekete színű 
FH készült az LG tévéje, 

ellátva a bemenetek szoká- 
sos bőségével. Kicsit keveselltük az 
USB-kapuk számát és hiányoltuk az 
USB-billentyűzet/egér támogatást, 
emellett alapvetően a távirányítóra 
utaltak minket használat közben. 
Utóbbi hiányosságot az okostelefonos 
távirányítással küszöbölte ki a gyártó 
- kényelmesebben irányíthatjuk az al- 
kalmazásokat és RAWERTY billentyű- 
zetet is nyerünk, ha androidos vagy 
i0S-alapú okostelefonunkra letöltjük 
az LG Remote szoftvert. Emellett egy 
szokatlan, játékos extra lehetőség 
áll rendelkezésre: kapható a tévéhez 
(mintegy 10 000 forintért) egy 
rádiós, mozgásérzékelős távirányító 
is, a Magic Motion, ami egér helyett 
is szolgál, illetve a játékokat teszi 
sokkal élvezetesebbé - a használatát 
kicsit tanulni kell. Érzékenysége, pon- 
tossága nem rossz, de azért elmarad 
a játékkonzolokhoz rendszeresített 
modellekétől. Segítségével a böngé- 


sző és az egész tévé kezelhető. 
Számos alkalmazás található az LG 
rendszerében, ami külön kezeli az in- 
ternetes tartalomszolgáltatásokat 
(például YouTube) és az egyéb szoft- 
vereket (játékok, jógatanfolyam, 
nyakkendőkötés). Jó pár hazai tar- 
talom áll rendelkezésünkre, köztük 
online lapok és videós oldalak is sze- 
repelnek. A YouTube program ami- 
kor csak lehet, HD-minőségben dol- 
gozik, ami jót tesz a képminőségnek. 
A tartalomért (például hitelkártyá- 
val) egyelőre nem tudunk a tévén fi- 
zetni, de például az MLB.TV-hez meg- 
lévő prémium fiókunkat össze tudjuk 
kapcsolni vele. 

Az alkalmazások mellett a böngé- 

szőt is igénybe vehetjük, amely elég jól 
megjeleníti a honlapokat, de azért nem 
olyan rugalmassággal és gyorsan, mint 
egy PC, alkalmi pötyögésre viszont 
megfelelő. Flash-kompatibilis, de nem 
a legújabb változattal bír, így nem min- 
den oldal jelenik meg, a videós oldalak- 
ba épített lejátszók pedig teljesítmény 


Samsung 
UJE4ODS500VS 


gazán csinosra sikeredett a Sam- 
[- legújabb sorozatának 40 

hüvelykes képátlójú tagja, az igen 
keskeny, 12 milliméteres káva és a kvázi 
pengevékony panel emeli a megjelenése 
fényét. A készülék hátoldalán elhelyezett 
kezelőgombok érintésre megjelennek 
a képernyőn, így sötétben is könnyű 
velük kezelni a készüléket, persze a 
háttérvilágításos távirányítóval kényel- 
mesebb. A Samsung esetében is adott 
az Android-, illetve 105-alapú mobi 
távvezérlés lehetősége (Wi-Fin keresz- 
tül). Ha még kényelmesebben szeretnénk 
használni a különféle okostévé-alkalma- 
zásokat, akkor megvásárolhatjuk a Touch 
Remote érintőképernyős távirányítót, 


amiért különösen akkor lehetünk hálásak, 


ha gépelnünk is kell. 
A tévé felülete eléggé tükröződő, 
ami csak a dizájnnak tesz jót, vi- 
szont nagyon szép képet jelenít meg, 
igaz, a gyári beállítás kissé harsány, 
ám könnyen áthangolható, sok hasz- 
nos szűrőoptimalizáló opció áll ren- 
delkezésre. 


Az alkalmazáskínálat bőséges, de 
egyelőre nincs fizetési lehetőség. 
Csak játékból 74 áll rendelkezésre, 
plusz jó pár magyar tartalomszolgál- 
tató is szerepel a kínálatban. Ha va- 
lamire épp nem találnánk megfelelő 
szoftvert, akkor nagy hasznát vehet- 


jük a beépített bö 
más gyártók mego 
ben támogatja a F 


gészőnek, amely 
Idásaival ellentét- 
ash- és Java-alapú 


oldalakat is, azaz gyakorlatilag min- 


dent elvégezhetün 


k vele. 


Médialejátszóként elég jó teljesítményt 
nyújt a tévé, a felirat szinkronja és 


karakterkódolása 
az MKV-t is, de an 
it nem kezeli, viszo 
(akár DTS-t is) ige 


is állítható. Ismeri 


nak belső felirata- 
nt a hangsávokat 
n. 


A D6500 egy aktív képzáras 


3D-megjelenítésre 


alkalmas tévé, 


amely rádió-össze 


köttetéssel kap- 


csolódik a szemüveghez. A 3D-kép 
nem fárasztja jobban a szemet, 
mint más képzáras (aktív szemüve- 
ges) 3D-full HD-technológiát alkal- 
mazó modellek. Ha nem lenne ott- 


hiányában nagyon szaggatnak. A tévé 
képminősége jó, szépen beállítható és 
hasznos szűrőket épített be a gyár- 
tó, érdemes mértékkel alkalmazni 
őket. A zónák kis száma miatt a zó- 
nás kontraszt nem mindig ad termé- 
szetes hatású eredményt. Kiemelen- 
dő, hogy ennyi pénzért passzív szem- 


üveges 3D-t kapunk, valóban nyugodt 
képpel. A beépített médialejátszó a 
legtöbb formátummal megbirkózik, 
ékezetes feliratokkal is, bár koránt- 
sem mindenevő. Összességében az LG 
42LW5500 több mint kiegyensúlyo- 
zott darab, különösen a közepesen bő 
alkalmazástár és a 3D miatt. 


GCGameStar 


hon 3D Blu-ray lejátszónk vagy fil- 
münk, akkor szélessávú internet és 
útválasztó birtokában is kipróbálhat- 
juk a térhatású képet a 3D Explore 
alkalmazással; jó minőségű ingye- 
nes kisfilmek, előzetesek, demók 


állnak ingyen a rendelkezésünkre. 

A Samsung UES0D6500VS igen igé- 
nyes dizájnnal, böngészővel és Wi-Fi- 
vel tüntet, emellett kiváló alkalma- 
záskészlettel látták el, amiért egy kis 
többletárral kell számolnunk. 
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OKOSTÉ 


Panasonic G30-as modellje a 
hagyományos, fekete kávás 
dizájnvonalat követi. A megle- 


etően masszív, 42 hüvelykes készülék 
kezelőszerveit jobboldalt jól elérhető 
elyre építették és mechanikus kikap- 
csológombot is kapott. Érdemes meg- 
említeni, hogy a talp felszerelése ennél a 
ardvernél volt a legegyszerűbb. 
Plazmáról lévén szó a kép minősége ki- 
emelkedő, élvezhetjük a valódi ötmilliós 
kontrasztot és a mély feketéket. Több 
lépésben állítható a zajszűrés, a moz- 
gássimítás és a felbontásjavítás erős- 
sége is. Filmnézéshez beépítettek THX 
színsablont, így nem feltétlenül kell pe- 
pecselnünk a beállításokkal. A Viera 
Connect Marketben fizetős tartalmak 
is szerepelnek, így például a tévén vá- 
sárolhatunk vagy bérelhetünk filmeket 


Modell 


LG 42LW5500 sirzis 208 900 Ft 
[4] 
Samsung jazozatói 
UE4O0D650OOVS El 
Panasoni A 
anasonic j AD Et 
TX-P42G30E KEKE 


Philips 42PDL7906H12 


270 000 Ft 


K ÉS PLATFORMOK TESZTJE 


az Acetraxtól. Akár a tévéhez illeszt- 
hető hardvereket (Skype kamera, Wi- 
Fi-adapter, billentyűzet) is beszerez- 
hetünk. A programok összmennyisége 
elmarad más platformokétól, de - ta- 
lán azért, mert a Panasonic platform- 
ja évekkel korábban indult, mint más 
gyártóké - a videós tartalomkínálat ki- 
emelkedő. Érdemes kiemelni a Wealt 
TV 2D-ben ingyenes minőségi műso- 
rait (ha kis árkülönbséggel 3D-s mo- 
dellt választunk, akkor havi egy dol- 
lárért előfizethetünk a Wealth TV 3D 
prémium tartalmaira is). A gyártó nem 
sajnálta a kellő erejű processzort a té- 
véből, így a Viera Connect alkalmazá- 
sok fél-harmadannyi idő alatt indul- 
nak el, mint a konkurens gyártókéi ál- 
talában. Egyedi, hogy a játékok között 
az Asphalt 5 autós játék is szerepel, 


Képátló 


Mozgássimítás 


42 LED LCD, 100 Hz 
16 zóna 

40" LED LCD 400 Hz 

42" plazma panel 600 Hz 

42" LED LCD 400 Hz 


amelyben a tévé képes a perspektivi- 
kus látványt élvezhető minőségben elő- 
állítani. 

A plazmatévék alap előnyeit - például 

a natív milliós kontraszt - a Panaso- 

nic is biztosítja, emellett az átlagosnál 


Tunerek Főbb csatlakozók 


2xUSB, 4AxHDMI, VGA, AV, 
Scart, komponens, fejhall- 
gató, S/PDIF 


3xUSB, 4xHDMI, VGA, AV, 
Scart, komponens, fejhall- 


PAL, DVB- 
T/CACT 


PAL, DVB-T/C/ 


2 Gr gató, S/PDIF 
PAL, DVB- 3xUSB, 4xHDMI, VGA, AV, 
T/C, CI Scart, S-Video, komponens, 
fejhallgató, S/PDIF 
PAL, DVB-T/C, 2xUSB, AxHDMI, VGA, AV, 
CI Scart, komponens, fejhall- 


gató, S/PDIF 


TECHNOLÓGIA 


egy renddel jobb teljesítményű okosté- 
vé-platform jellemzi. Ha olyan tévét ke- 
resünk, amit leginkább 2D-mozizáshoz 
használnánk, de szeretnénk fürge alkal- 
mazásokat is, akkor a G30 igen jó ár-ér- 
ték aránya miatt megfontolandó. 


SDHC- Wi-Fi I 
kártyahely billentyűzet 
8 USB FB 

opció 
x Beépített x 
v USB v 
opció 
4 Beépített x 


kalmaz, olcsó polárszűrős szemüveggel. 
A 3D-kép ennélfogva - mint más passzív 
rendszereken is - stabil, viszonylag szem- 
kímélő. A Pixel Precise HD (a Pixel Plus 
utódja) megteszi a magáét zajszűrés, 


Philips formatervezési filozófiája 
szerint az otthoni szórakozta- 
tóelektronikai berendezéseknek 


sokkal inkább bele kell épülniük az 
élettérbe, semmint meghatározni azt. 


ga 


A gyártó DesignLine családjába tartozó mozgássimítás és MPEG-zajoptimalizálás 

évé egyrészt fehér színével, másrészt terén, a képi összhatás úgy általában na- 

eljes felületű edzett üveg-előlappal gyon jó. Megjegyeznénk, hogy hangmi- 

és fém alkotóelemekkel rendelkezik, a nőség tekintetében is átlag felett teljesít 

modern belsőépítészeti irányzatokhoz a készülék, és kezelhetőség szempontjá- 

igazodva. A kétoldalú Ambilight Spectra ból is csak jót mondhatunk a Philips té- kor hajlandó, ha szabványos oldalarányú modern, könnyed dizájn - ha ezeket ke- 
2 hivatott a környezet színes, az aktuális véjéről. A mellékelt, kagylót formázó táv- anyagról van szó és a feliratokat egyál- essük, akkor egy modern nappaliban 
képi tartalomhoz illő bevilágításával vezérlőt nem pakolták tele gombokkal, talán nem jeleníti meg. A beépített Net eglehet a helye a Philips készülékek- 
okozni az élményt. Mindennek pénzben mégis kezelhető a menü, a szövegbeírás- TV-ben rendelkezésünkre állnak a legis- ek, ám médialejátszó és okostévé-alkal- 


mazás szinten remélhetően még fejlesz- 
enek a rendszeren. Ez addig sem jelent 
feltétlenül kiküszöbölhetetlen hátrányt, 
egfeljebb némi többletkiadást, egy mé- 
dialejátszóval ugyanis pótolhatók a hiá- 
yosságok. 


mertebb elemek, mégis mindössze 20 al- 
kalmazást számlálhattunk össze, okosté- 
vé-tartalom és szoftverügyben még van 

mit fejlesztenie a gyártónak. 

Prémium képminőség, Ambilight, beépí- 
tett Wi-Fi, DLNA, felvételi lehetőség és 


hoz az SMS-stílus dívik, illetve van mobil 
Wi-Fi-távirányító alkalmazás is. 

Sajnos a médialejátszó képességek igen 
korlátozottak a Philips tévé esetében. A 
DivX AVI és WMV HD-médiát képes el- 
vileg lejátszani a tévé, de erre csak ak- 


és tömegben is meg kell fizessük az árát, 
ennélfogva a Philips készülék drágább és 
nehezebb is a mezőny többi tagjánál. 
LED LCD-panelre épül a képalkotás, 
amely 3D-filmtartalmak megjelenítésére 
is alkalmas, ehhez passzív 3D-panelt al- 


os 


Extra hang- 
sáv leját- 
szás 


Alkalmazá- 
Sok száma 


Jelentősebb 
netes funkciók 


24p THX- 
lejátszás sablon 


Magyar 
alkalmazások 


Ismertebb videős szolgáltatók 


Böngésző 


Origo, MTV, Start- Skype, Google Maps, 


Í x v 36 v i i i 
passzív big, Pogitlov Dailymotion, YouTube, MLB TV, iConcerts Picása, Accuwéathar 100 
Origo, Port.hu, FN, Dailymotion, YouTube, BBC News, The Skype, Google Talk, 
aktív DS 20) 4 x sZ Technet, Index, Nők Broadway Channel, VIAWAY, Vimeo, Google Calendar, 238 
Lapja Cafe TV Explore 3D Picasa, AccuWeather 
Dailymotion, YouTube, Wealth TV, WSJ 
993 4 sZ 7 FA STANHÁN Live, BBC News, Arte, Acetrax (fizetős), Skype, Picasa, 58 
Viewster (fizetős), Ustream, EuroSport, AccuWeather 
MyTVscout, CineTrailer, CNBC 
Dailymotion, YouTube, iConcerts, Vimeo, b. ELLA KEK RE 
passzív x v x v x Euronews, Film and Stars, Viewster (fize- ; 7 20 
MeteoConsult, 


tős), CNBC, Ted Talks 


ScreenDreams.tv 
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3 WEBROOT SECUREANYWHERE 


Hatékony víirusvédelem 592 kilobájtba csomagolva 


WEBROOT SECUREANY WHERE 


ikor láttunk utoljára floppyt? 
Vélhetően nem mostanság, 
mivel a világ már régen túllé- 


pett a 35 hüvelykes hajlékonylemezen. 

A technológia által általánosan biztosított 
14 megabájt tárhelyre napjainkban már 

n sok minden fér rá. Egy jó minőségű 
kép például már bőven 2 megabájt felett 
van, a programokat pedig manapság már 
több tíz, illetve több száz megabájtban 
nérik. A Webroot új végpontvédelmi 
negoldása ez alól kivétel, mivel az 592 
kilobájtos szoftver simán felfér akár egy 
loppylemezre is - ez ráadásul nem a te- 
lepítője, hanem maga a program. Össze- 
asonlításképpen szerkesztőségünkben a 
Norton Internet Security 143 megabáj- 
tot, az ESET NOD32 67 megabájtot, a 
Panda Global Protection 313 megabájtot 
pakolt be a Program Files mappába. 

Egy apró trükk miatt azonban mégsem 
állíthatjuk azt, hogy egy floppyról is 
simán elfut a Webroot megoldása, mivel 
alapbeállításon a rendszer által elrejtett 
ProgramData könyvtárba is bepakolt 50 
megabájtnyi adatot a tesztünk során. 
A Norton egyébként 539 megát, a NOD32 
80 megát, a Panda vírusvédelme pedig 6 
megát rejtett el ugyanitt. Ettől függetlenül, 
ha összesítjük az értékeket, akkor csak e 
két megnevezett könyvtárban 682 me- 
gabájtra hízott a Norton, 319-re a Panda, 
146-re a NOD322, amelyekkel szemben a 
ringben a pehelysúlyú, nagyjából 51 mega- 
bájtos Webrootot találjuk. 


o 


A JÁTÉKOSOK BARÁTJA 
Az alkalmazás kicsiny mérete mellett a 
SecureAnywhere drasztikusan kevés erő- 


forrást használ, ami a játékoknál és a mul- 


timédiás szoftvereknél komoly előnyt je- 
lent, mivel így az érintett programok több 
memóriához és processzorteljesítmény- 


Termék pontos neve 


hez férhetnek hozzá, ennek köszönhető- 
en szebben jelenhetnek meg és gyorsab- 
ban futhatnak. Azaz a Webroot az ösz- 
szes vírusvédelem közül a leginkább 
játékosbarát, ugyanis egy 1.6 GHz-es 
AMD E-350 processzor mellett a háttér- 
ben futva legfeljebb 10 százalékkal dol- 
goztatta meg a CPU-t, amely összeg indí- 
tott keresés során sem nőtt 30 százalék 
fölé. A PassMark Software szeptembe- 
ri összehasonlító tesztje alapján a memó- 
riahasználatban még markánsabb, 90-95 
százalékos a különbség a Webroot és a ri- 
válisai között (lásd a táblázatban). Mindez 
ráadásul nem jelenti azt, hogy a Webroot 
keresője lomha lenne. Sőt! E megoldás 
volt az, amely a leghamarabb nézte át a 
tesztlabor által összegyűjtött 6159 da- 
rabos mintát. Mindössze 19 másodperc- 
re volt szüksége, míg a Norton és az ESET 
szoftvere például 74 másodperc alatt 
végzett. Kézzel indított, úgynevezett on- 
demand keresésnél egyébként bárki kipró- 
bálhatja azt, hogy a valóságban mennyi- 
re gyors a Webroot motorja. Normál eset- 
ben egy teljes vizsgálat alatt nyugodtan 
elfogyaszthatjuk a reggelinket, illetve va- 
lamiképpen megpróbálhatjuk elütni azt a 
15-20 percet, amíg a víruskergetőnk min- 
dent átnéz. A hagyományos vírusvédel- 
meknek ugyanis meglehetősen sok időbe 
telik, amíg mindent tüzetesen átvizsgál- 
nak, ami sajnos együtt jár azzal is, hogy 

a munkájuk során erőteljesen lefoglalják 
a gép erőforrásait - amit senki sem sze- 
ret. A Webroot más, hiszen csak kismér- 
tékben terheli le a rendszert indított kere- 
sésnél, másrészt a tesztünk során körül- 
belül 3 perc alatt átkutatott nagyjából 46 
gigabájtnyi adatot, amely érték a máso- 
dik keresés során kevesebb mint 2 perc- 
re redukálódott. Fontos, hogy ez esetben 
nem gyors vagy egyéni kutakodásról van 


Telepített méret (IMB) 


Webroot Secureánywhére Mobile Complete 


Warning 
There are itoms 1 


F 


hat need your attention 


tx This Now 


Socurity Idontíty ő 


Privacy Heip 


1143 436PMÍ S 
Webroót seturesyne 


Files Connected € 


Server Folders 


Magic Briefcase Web Archíve 
My Devices 
My 5CH-1800-1 Admin-b2zedft3d 
Files Photos Camera More... 


A Webroot védelme az Androidra is kiterjed 


szó, hanem egy mélyre! 


A szokásos ,gyors keresésre" egyszerű- 


ható vizsgálatról. 


en nincs szükség a szélvészgyors mo- 


tor miatt. Ezen tényező a Webroot nagy 


ereje, mivel a végpon 
konysága átlagosan 5 


védelmek haté- 
0 százalék körü- 


li proaktív védelem során, míg az on- 


demand keresések jel 


emzően a kár- 


tevők 97 százalékát felfedik. Indított 


keresésre, megfelelőe 
hát szükség van, amit 


n ütemezetten te- 
a felhasználók a 


fenti macera miatt ál 


alában elmulasz- 


tanak véghezvinni. A Webroot esetén 
ellenben nincs gond, így bárki kényel- 
metlenség nélkül, nyugodtan használ- 


hatja az ütemezett ke 


Memóriahasználat 


resést. 


MINDEN SZÁZALÉK SZÁMÍT 
Vírusirtók esetén egyébként kőbe vé- 
sett szabály, hogy nem létezik százszá- 
zalékos védelem. Nos, a Webroot nem- 
csak a gyorsaságával és kicsiny méreté- 
vel hívja fel magára a figyelmet, hanem 
még az is elképzelhető, hogy megdön- 

ti ezt a teóriát. A PC Mag tesztje alap- 
ján például a megoldás 100 százalékos 
hatékonysággal blokkolja valós időben a 
kártékony alkalmazásokat, azok eltávolí- 
tásánál szintén kimagaslik a mezőnyből. 
Egy előre megfertőzött gépre feltelepít- 
ve 94 százalékos eltávolítási eredményt 
ért el, ahol a versenytársak döntő több- 
sége csak 88 százalékos vagy az alatti 


üresjáratban (IMB) 


Secure Anywhere 


Úzguzetts Essentials ae 

AVG Anti-Virus 2011 25689 
ESET NOD32 Antivirus 4 12464 
Kaspersky Anti-Virus 2012 22916 
McAfee Antivirus 2011 7091 
Norton Antivirus 2011 2566 
Trend Micro Titanium 2012 pass 


186 


5/05 
TÁLAT 
54.06 
1650 
23135 
5754 


Forrás: PassMark Software, , Webroot SecureAnywhere vs. Traditional Anti-virus" felmérés 
"6159 darabos minta átvizsgálása 


98 www.gamestar.hu 


Memóriahasználat Keresési sebesség 
kereséskor (IMB) (mp)" 
N009 19 
20419 61 
7910 74 
SZÓ5Z 87 
19614 64 
66159 74 
14556 51 


Minden folyamaton rajta tartja a szemét 


eredményre volt képes, vagyis egy meg- 
lehetősen hatékony kártevőkeresőről be- 
szélhetünk. A valós idejű blokkolás rend- 
kívül fontos, mivel az AV-Test.org ada- 
tai alapján jelenleg több mint 58 millió 
egyedi kártevő kering a neten. Egy 99 
százalékos, valós idejű védelem csábító- 
nak tűnhet, de az 1 százalék is körülbe- 
lül 600 ezer kártevőt jelent — ennyi vírus 
csúszhat át tehát egy 99 százalékos vé- 
delem szűrőjén. 


VALAMI MERŐBEN ÚJ KELL 

Az előbb ismertetett hatalmas egyedi ví- 
russzám miatt már jó ideje lehet halla- 

ni olyan híreket, hogy a kártevőadatbá- 
zis-alapú védelmeknek lassan befellegzik. 
A védelmek fejlesztői egyre nehezeb- 
ben bírják építeni e listát, hiszen a fel- 
mérések szerint naponta több mint 100 
ezer egyedi kártevő indul romboló útjára. 
A vírusadatbázisok ma már hatalmas- 
ra nőttek, amellyel párhuzamosan a tele- 
pített védelmek is egyre nagyobb helyen 
terpeszkednek a merevlemezen, és a mé- 
ret a napi foltozásokkal egyre csak nő. 
Újabban mentőövként a vírusvédelmek 
zöme már aktívan használja a felhőt, 

ami jól hangzik, de nem lehet tudni, hogy 
pontosan milyen adatbázis van a hát- 
térben, illetve az egyelőre csak kiegészí- 
ti a hagyományos védelmeket. A nulladik 
napi fertőzések szintén kritikusak, ame- 
lyeknél az első minták beérkezése után 
komoly versenyfutás kezdődik. Ekkor 

a vírusvédelmek vagy elcsípik a kárte- 
vőt a viselkedése alapján, vagy nem. Ha 
nem, akkor a felhő csak akkor számíthat, 
amennyiben elegendő adat áll már ren- 
delkezésre, míg a szignatúra elkészítésé- 
hez bizony idő kell, azaz a holtidőben az 
adott vírus szabadon garázdálkodhat. 
További probléma, hogy a felhő és jelen- 
legi védelmek nem nagyon tudnak mit 
kezdeni az átfutó fertőzésekkel. Ezek jel- 
lemzően olyan kártevők, amelyek a gép- 
re kerülve más kártékony programokat 
mentenek le, majd felszívódnak, amint 
végeztek a munkájukkal. Laborokba rit- 
kán kerülnek, a felhő a kevés adat miatt 
nem ismeri e férgeket, így meglehetősen 
sokáig rombolhatnak. Céges környezet- 
ben pedig az sem mindegy, hogy egy ví- 


KAZIT 


where 


Scon Result No Threots Found 


31.696 


9 
o 


92 (5.559 Moóulós 


hé..Sa 


Mélyreható vizsgálat 2 perc alatt 


rus mióta van egy gépen. Ha kémprog- 
ramról van szó, akkor annak a felfedése 
után nem nagyon lehet kideríteni, hogy 
mióta szivárogtatta ki az adatokat, csak 
annyit lehet ekkor tudni, hogy ott volt és 
kész. A kiirtásuk szintén kemény dió. Az 
AV-Test.org listáján a teljes helyreállítás- 
nál - amikor tudniillik sikerült visszaállni 
az eredeti állapotokat - a 80 százalékos 
eredmény már jónak számít, azaz még 

a legjobb védelem esetén is minden ötö- 
dik fertőzés nyomot hagy a rendszeren a 
kártevő eltávolítása után. 

A hagyományos vírusvédelmeknek még 
egy jelentős problémájuk van, nevezete- 
sen, hogy a támadások komplexitása mi- 
att ma már nem elég egy vírusvédelem 

a végpontvédelemhez. Szükség van még 
kémprogram- és levélszemét-szűrőre, sze- 
mélyes tűzfalra, böngészővédelemre és 
így tovább. Az ismert gyártók megoldásai 
ezekkel mind rendelkeznek, ám legtöbb- 
ször ők maguk voltak azok, akik kifejlesz- 
ették azokat. Ezzel csak az a gond, hogy 
nem biztos, hogy egy vírusirtó-fejlesz- 

ő pár év alatt olyan professzionális tűz- 
falat tud alkotni, mint az a gyártó, amely 
már évtizedek óta ugyanazt csinálja. Bele- 
eszik a csomagba, mert jól hangzik, hogy 
van, a valóságban azonban sok esetben a 
elhasználó csak a párhuzamosan futó fo- 
yamatokat megvizsgálva veheti észre a 
nem összehangolt csapatok munkáját. 


A JŐ, AROSSZ ÉS AZISMERETLEN 
A végpontvédelmek tehát jelenleg ko- 
moly kihívásokkal küzdenek, ami miatt 
napjainkban egyre inkább szükséges a 
hagyományos megoldások átgondolá- 
sa. A kémprogram-védelméről elhíresült 
Webroot kísérletet tesz erre, amely jó 
ideig a Sophos antivírusával próbált be- 
törni a lakossági piacra. Felvásárlások- 
kal azonban elérte a cég, hogy különle- 
ges technológiák kerüljenek a kezébe. Az 
Email Systems megvásárlásával például 


kaptak egy fejlett spam- és webszűrőt, a 
BrightCloud bekebelezésével egy komoly 
reputációalapú adatbázishoz jutottak, 
míg az iparágilag jól csengő Prevx meg- 
vételével egy egyedi keresőtechnológiá- 
hoz és viselkedésalapú szűrőhöz fértek 
hozzá. Ezen tudások mind beépültek a 
SecureAnywhere termékbe, amely szoft- 
ver erősen támaszkodik a felhőre. Nem is 
tagadhatná, mivel a fejlesztésének korai 
szakaszában még Cloud Antivirus volt 

a neve. Tévedés lenne azonban azt hin- 
ni, hogy ez a fő újdonság a megoldással 
kapcsolatban, ugyanis a Webroot védel- 
mét úgy fejlesztették ki, hogy az közvet- 
lenül felügyeljen minden olyan folyama- 
tot és I/O műveletet, amely az operációs 
rendszeren belül zajlik. Minden művelet 
átfut a szűrőjén, még azelőtt, hogy való- 
jában végrehajtanánk, így meg tudja aka- 
dályozni egy kártékony folyamat elindu- 
lását. Rendelkezik egy helyi adatbázissal, 
ahol minden jó futó folyamatot eltárol, 
valamint viselkedésmintákkal is rendelke- 
zik. A jó azt jelenti, hogy már a munkába 
állásakor feltérképez minden szolgálta- 
tást, fájlt és I/0 műveletet, amelyeket a 
beépített gépi kódban tárolt viselkedés- 
minta alapján jónak jelöl. Minden mást 
gyanúsnak ítél, amely nincs benne az 
adatbázisában. Ezután lép ki a felhőbe. 
Minden gyanús folyamat ,homokozóban" 
(sandbox) megfigyelt viselkedését felkül- 
di a távoli szerverre, egyező találatot ke- 
resve. Ekkor három választ kaphat: vagy 
jó a fájl, és ekkor maga is annak jelöli, 
vagy a felhő kártékonynak ítéli azt, ami- 
kor azonnal meglépi a szükséges lépé- 
seket, illetve harmadik esetben ismeret- 
lennek bélyegzi a felhő az adott elemet. 
Ekkor a Webroot elkezdi folyamatosan 
monitorozni a tevékenységét, elmentve 
annak minden elemét, így ha később ki- 
derül, hogy kártékony a folyamat, akkor 
ezen információk alapján minden, a kár- 
tevő által végzett módosítást vissza tud 


Próbáld ki te is! A GameStar olvasói 30 napig ingyen 
használhatják a Webroot Új SecureAnywhere 2012 


védelmét. Licenckulcs-kéréshez látogass el a 
oldalra. 


vonni, mivel már a kezdetektől naplózza 
annak minden egyes lépését. 

Ezen elgondolás előnye, hogy a szoftver 
működéséhez nem szükséges vírusadatbá- 
zis, mivel minden kiértékelést a telepítés- 
nél felépített kicsiny adatbázisa és a fel- 
hőből érkező visszajelzések alapján végez. 
E tulajdonsága miatt nem kell frissíteni, 
ami hatalmas előny lehet a céges környe- 
zetben, ahol a kliensek naprakészen tar- 
tása állandó probléma a rendszergazdák 
számára. A megoldás a nulladik napi fer- 
tőzések és az átfutó kártékony alkalma- 
zások ellen is hatékony védelmet biztosít, 
mivel ezeket legrosszabb esetben is ele- 
ve gyanúsnak ítéli — hiszen sem a felhőben, 
sem helyi adatbázisában nem találja őket 
-, Így rögtön a megfigyelésébe kezd an- 
nak az első indulása előtt. Ennek köszön- 
hetően később teljesen helyreállítható a 
rendszer, mivel automatikusan minden lé- 
pést megjegyez, ami a későbbi visszaállí- 
áshoz szükséges lehet. Ha például a vírus 
átír egy registry-bejegyzést, a Webroot 
tudni fogja, hogy mit, mikor és mire mó- 
dosított, így később csak érvényteleníti az 
adott átírást. Egyébként mivel egy gépi 
ódban programozott, a kernel szintjén fu- 
ó megoldásról van szó, ezért a Webroot 
épes együtt futni más vírusvédelmi meg- 
oldásokkal is. Természetesen a legjobb, ha 
ezekből egyszerre csak egy fut a gépen, de 
ha például egy átállás során ideiglenesen 
egyszerre két védelmet akarunk használni, 
akkor sem kell jelentős rendszerlassulástól 
vagy összeomlástól tartanunk. 


IGAZI MINDENES 

A Webroot vezérlője letisztult, könnyen 
átlátható, miközben a haladó felhaszná- 
lók számára számos íÍnyencséget kínál. 

A nyitóoldalon keresést indíthatunk, vala- 
int navigálhatunk a négy védelmi szint 
között: on-demand keresés, proaktív vé- 
delem, tűzfal és identitásvédelem. Az ol- 
dalsávon is beljebb léphetünk, így elérve a 
jelszómenedzsment, a biztonságimásolat- 
készítő, a rendszertakarító vagy a felügye- 
leti paneleket. Érdemes például a System 
Tools csoporton belül, a System Control 
fülnél benézni az aktív folyamatok közé, 
mivel itt láthatjuk, hogy mely programo- 
kat engedélyez, blokkol, illetve monitoroz 
a program. A , More info" gombra kattint- 
va pedig a folyamatoknál megismerhet- 
jük azok főbb adatait. Érdemes ezenfelül a 
beállításoknál is elkalandozni, ahol számos 
érdekesség várja a felhasználókat. Itt pél- 
dául megmondhatjuk a szoftvernek, hogy 
fogja vissza magát, ha egy játék, vagy egy 
intenzív erőforrás-igényű folyamat indul 
el. Adathordozó alapján konfigurálhat- 

juk a heurisztikus keresőt, megvizsgáltat- 
hatjuk a weboldalakat, még azelőtt, hogy 
meglátogatnánk azokat, kiexportálhat- 
juk a beállításainkat és így tovább. Végül 
a My Account alatt bárhonnan egy he- 
yen kezelhetjük a PC-ink és iOS-t, vala- 
int Androidot futtató mobileszközeink 
védelmét. m 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből , 


HARDVER 


AMD FX-8120 X8 


A (TIPP ús 


TIPP ua 


100 wi 


Végre-valahára elrajtolt az AMD leg- 
újabb platformja, amely a Bulldozer 
architektúrára épült Zambezi pro- 
cesszorokat helyezi a középpontba. 
Az AM3- foglalatba illeszkedő 
CPU-k közül az egyik legerősebb 
variáns a 8120, amely 3100 megahertzes 
alapórajelen üzemel. A Turbo Core technológiá- 
nak köszönhetően ez adott esetben, a terhelés 
függvényében akár 4000 MHz-re is emelkedhet. 
Bulldozer modulonként 2 MB L2-, valamint ösz- 
szesen 8 MB osztott L3-gyorsítótárral gazdál- 
kodhat a lapka. A TDP-t 125 wattra lőtték be, de 
mivel a CPU tuningért kiált, érdemes egy com- 
bosabb tápot beszerezni - legalábbis ha szeret- 
nénk a frekvenciájával játszani. Teljesítményét 
tekintve a 8120 valahol az Intel Core i7 920 
környékére tehető, vagyis játékok terén nem üt- 
közhetünk semmilyen problémába. 


Ar: kb. 68 000 Ft 
WeD: www.amd.com 


Sony Cyber-shot DSC-HX9V 
77 000 Ft 
Www.sony.com 


19 TIPP) 5 


Canon PowerShot SX220 HS 
65 000 Ft 
Wwww.canon.com 


Panasonic Lumix DMC-TZ22 
75 000 Ft 
www.panasonic.com 


TIPP] ua 


ASUS AT3IONT-I 
34788 Ft 
Www.asus.com 


AsRock E350MI/USB3 
26 380 Ft 
Wwww.asrock.com 


Gigabyte GA-D525TUD 


22706 Ft 
www.gigabyte.com 


Logitech 6500 


A Logitech-ben nem szoktunk csa- 
lódni, ha gamer perifériákról van 
szó. A G500-at sem rontották el, 
remek lézeres egeret sikerült ösz- 
szehozniuk. Az 5700 dpi-s szenzor 
12 megapixel/mp-s képfeldolgozás- 
ra képes, és akár 30 G-s gyorsulást is képes le- 
követni. A profi gamer egerekhez hűen ennek is 
betétekkel állíthatjuk a súlyát, valamit a scroll 
alatt elhelyezkedő gombokkal az érzékenysé- 
gét. A mellékelt szoftverrel minden egyes ap- 
róságot személyre szabhatunk, többek között a 
felületen terpeszkedő gombok funkcióit is. Kb. 
15 000 forintos árával mindenképpen kiemel- 
kedik a mezőnyből, már csak az anyagminősége 
és az összeszerelése miatt is. Az előző verziók- 
hoz nincs képest túl sok differencia, így a váltás 
azoknak ajánlott, akik más gyártó termékét, 
vagy egy másik típust akarnak száműzni. 
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Antec ISK 310-150 
23 000Ft 
www.antec.com 


Lian Li PC-A0OBB 
29 000 Ft 
wwwI.lian-li.com 


A TIPP (43 "TIPP 59 


20 000 Ft 


Gigabyte GA-990X-UD3 


Cooler Master RC-100-KKP2 Elite 100 


www.coolermaster.com 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Ha már Bulldozer processzort aján- 
lottunk, íme egy alaplap is hozzá. 

A 990X-UD3 az egyik legolcsóbb 
900X chipsetes alaplap, ami jelen- 
leg elérhető a piacon, ennek ellené- 
re minden jóság megtalálható rajta, 
ami egy középkategóriás számítógépben szük- 
séges. Az AM3- foglalat mellett négy DDR3 
memóriaslot, 3x PCI-E x16 slot (16x/8x/4x), 
2x PCI-E x1 slot, valamint 2 hagyományos PCI 
is leledzik. Ha úgy tetszik, akár többkártyás 
SLI- vagy CrossFire-rendszert is építhetünk az 
ATX méretű deszkára. A hangokért az integ- 
rált 8 csatornás Realtek audiochip felel. Táro- 
lóinkat SATA3-as interface segítségével csat- 
lakoztathatjuk a gépünkhöz. 

Átlagos felhasználóknak középkategóriás 
gépekbe tökéletes választás, főleg akkor, ha 
szükségünk van a sok bővítőslotra. 


www.gigabyte.com 


r: 30 000 Ft 
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Sapphire Radeon HD6450 I1GB 


12 000 Ft 
www.sapphiretech.com 


4 TIPPIN TIPP [ 5 


Gigabyte Radeon HD6870 IGB 
48 000 Ft 
www.gigabyte.com 


Gigabyte GeForce GTX460 IGB 0C 
47 000 Ft 
www.gigabyte.com 


BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Core i3-2125 33 GHz 


Processzorhűtő 

Gyári 

Alaplap 

Gigabyte GA-H67M-D2 
Memória 

Kingston 2 GB DDR3-1.3 GHz 


Grafikus kártya 
Integrált 


Hangkártya 
Integrált 


Winchester 
Samsung 250 GB SATA- 
II38MB 


DVD-író 

SAMSUNG 22x SH-S222 
Ház 

Codegen 03345-A11 
4400 W 

Táp 

Házba építve 


Diszkrét VGA-val 
Gigabyte GV-R6570C€-IGI 


Monitorral 
BenG G24A2OHDB 


VÉLEMÉNY 


5510001Et 


7252401010/ 1816 


5 000Ft 


9 000 Ft 


5 000Ft 


S300EG 


19 000 Ft 


43 000 Ft 


A belépő szint képviseli azt a kate- 
góriát, amely manapság szüksé- 

ges, hogy kevésbé részletes beállí- 
tások mellett futtathatók legyenek 


a mai játékok. 


09 különösen ajánlott 


GAMER 


Processzor 
AMD FX-6100 X6 33 GHz 


Processzorhűtő 
Gyári 

Alaplap 

ASUS M5A99X EVO 


Memória 
GSkill DDR-3 16 GHz 2x2 GB 


Grafikus kártya 
GigabyteGV-N5500€-IGI 


Hangkártya 
Integrált 


Winchester 
WDLTB SATA-III 32 MB Green 


DVD-író 

Sony Optiarc AD-72435-OB 
Ház 

Thermaltake ARMOR 
A60 AMD Edition 

Táp 

Corsair CMPSU-600GS 


SSD-vel 
Corsair I20OGb Force-3 


Több RAM-mal 
Kingston HyperX 
2x4GB I600MHz DDR3 


VÉLEMÉNY 


56 000Ft 


HFOOOIEt 


11000 Ft 


36 000 Ft 


28 000 Ft 


5000 Ft 


25 000 Ft 


22 000 Ft 


44 000 Ft 


16 000 Ft 


Ezek a részegységek kellenek ahhoz, 
hogy komolyabb felbontás és 
részletesség mellett is élvezhető 
sebességgel fussanak a játékok. 


HIGH END 


Processzor 
Intel Core i5-2500K 


Processzorhűtő 
NOCTUA NH-D14 


Alaplap 
ASUS P8P67 WS Revolution 


Memória 
Corsair 2x2 GB 2133 
KIT Dominator GT kit 


Grafikus kártya 
Sapphire Radeon HD6950 
2 GB Toxic 


Hangkártya 
ASUS Xonar DX 


Winchester 
WD 2.5TB SATA-III 64MB 


DVD-író 
Pioneer 22x DVR-218L 


Ház 

Chieftec AEGIS CX-05B-B 
Táp 

Corsair CMPSU-8SBOTXEU SL 


Gamer egérrel 
Razer Mamba 


Külső HDD-vel 
Hitachi Simple Drive Rev-3 ITb 


VÉLEMÉNY 


55 000Ft 


20 000 Ft 


62 000 Ft 


31000 Ft 


78 000 Ft 


17 000 Ft 


42 000 Ft 


5000 Ft 


25 000 Ft 


33 000 Ft 


35 000Ft 


22 000 Ft 


Itt már minden beállítást nyugodt 
szívvel a maximumra tolhatunk, és 
abban is biztosak lehetünk, hogy 

egy darabig nem kell gépet fejlesz- 


teni. 


INFO 


Ára: 
40 000 Ft 


Akit irritál a hangos 
PC, annak tökéletes 


választás 


PROCESSZOR- 


BÖNGÉSZDE 


INTEL 
Intel Socket 775/1156/1155 


Core i7 2600K / 34 GHz 
Core i7 860 / 2.8 GHz 
Core i5 2500K 

Core i5 650 / 3.2 GHz 
Core i3 540 / 306 GHz 
Core 2 98400 / 2,66 GHz 
Pentium E6700 / 3.2 GHz 
Pentium E5800 / 3,2 GHz 
Celeron E3400 / 2,6 GHz 
AMD 


FX-8120 / 3.1 GHz 

Phenom II X4 965 BE / 34 GHz 
Phenom II X4 945 / 3 GHz 
A8-3850 / 29 GHz 

Athlon II X4 635 / 29 GHz 
Athlon II X3 445 / 3.1 GHz 
Phenom II X2 550 / 3.1 GHz 
Athlon II X2 250 / 3 GHz 
Athlon X2 7750 / 2,7 GHz 


AMD Socket AM2-/AM3/AM3--/FMI 


80 000 Ft 
55 000Ft 
55 000Ft 
40 000 Ft 
24 000 Ft 
41 000 Ft 
20 000 Ft 
20 000 Ft 
11 000 Ft 


68 000 Ft 
32 000 Ft 
29 000 Ft 
38 000 Ft 
21000 Ft 
19 000 Ft 
22 000Ft 
13 000 Ft 
12 000 Ft 


APLAPAJÁN 


INTEL 

Intel Socket 1155 
Gigabyte GA-P67A-UD7-B3 
ASUS P8P67 DELUXE 
Asrock P67 EXTREME 6-B3 
MSI P67A-GD65 B3 

AMD 


ASRock 890GX Extreme4 
ASUS M4A785TD-V EVO 


Foxconn A9DA-S 
Gigabyte GA-88OGMA-UD2H 


AMD Socket AM2/AM2-/AM3 


78 000 Ft 
51000 Ft 
46 000 Ft 
42 000 Ft 


30 000 Ft 
24 000 Ft 
26 000 Ft 
25 000Ft 
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KÜLI 


Agytréning és játékmagyarítás 


Edzett ag 


BRAIN CHALLENGE 


A Brain Challenge az a játék, amiről 
valószínűleg már mindenki hallott, hiszen 

a Gameloft 2007 óta szinte minden létező 
platformra kiadta. Többnyire négy kate- 
góriában találhatunk játékokat, amelyek a 
számolási, logikai, vizuális készségeket és a 
fókuszálást serkentik, de az XBLA-, PSN-, 
PSP-, Wii-, DS- és PC-verziók egy ötödik 
kategóriával, a Memóriával bővítik a skálát. 
Három nehézségi szint van, de a fejtörők is 


PLATFORM 


Xbox 360, PlayStation 3, iOS, Android, PC, Mac OS X, Nintendo DS, HOUJ many cubes are mis sing8 b. 
Wii, PSP 


egyre komplexebbek lesznek, hogy felérjenek 
a felhasználó képességeihez. Játékmódokat 
tekintve a Test az alapprogram, a Free 
Trainingben pedig szabadon gyakorolhatunk 
bármelyik, már feloldott játékkal. Talán az 
egyik legjobb dolog, hogy nemcsak egyedül, 
hanem offline és online is játszhatunk a 
barátainkkal, Nintendo DS-en egyszerre 
hárman, a konzolos és OnLive-os kiadásban 
pedig akár négyen is. 
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játékipar egyik méltatlanul 
mellőzött vagy lenézett, de 
a bevételeket tekintve annál 


sikeresebb szegmensét jelentik az úgyne- 
vezett agytréning játékok. Talán nem is 
gondolnánk, de ma már több tízmillióra 
tehető azoknak a játékosoknak a száma, 


akik napi szinten hasz 
játéko 


nálnak valamilyen 


TO-juk, memóriájuk vagy általá- 


nos mentális képességeik fejlesztésére... 


és még fizetnek is érte. 
vitatott kérdés azonban, hogy mi- 


Erőse 
közbei 


ez az iparág a 


tripla A címekkel 


vetekedő mennyiségben szippantja be a 
játékosok zsebéből a dollármilliókat, va- 
jon be is váltja-e a hozzá fűzött reménye- 


ket, már legalábbis a 

lesztését illeti. Ahhoz, 
kok kellőképpen szóral 
bizonysága szerint ne 
Ráadásul ez a kérdés 
miatt fontos: sokan é 


i az agyunk fej- 
hogy ezek a játé- 
koztatók, a számok 

sok kétség fér. 
nem csak a pénz 
tenek egyet az- 


zal a gondolattal, hogy ha az agytréning 
játékok hatékonysága bebizonyosodna, 


az hosszú távon a telj 


es társadalmunk- 


ra hatással lehetne. Nick Bostror 
Oxford Egyetem emberiség jövőjét ku- 
tató intézetének tagja szerint példá- 

ul már az is sokat lendítene a helyze- 
ten, ha egészen kicsi, de biztos hatást 
érhetnénk el velük: ,körülbelül 10 mil- 
lió tudós van a világon. Ha csak 1 száza- 
lékot javíthatnánk a gondolkodásukon, 
az az egyének esetében alig lenne ész- 
revehető, de megegyezne azzal, mint- 
ha azonnal létrehoznánk 100 ezer új tu- 
dóst." Bár ez az állítás kissé sarkítónak 
tűnik, az könnyen elfogadható, hogy ha 
mindannyian egy kicsit okosabbak, egy 
kicsit kevésbé naivak és megvezethetők 
lennénk, vagy ha csak egy kicsit is köny- 
nyebben találnánk meg a megfelelő sza- 
vakat egy vitában, az nemcsak a sa- 

ját életünkre, hanem az egész társadal- 
munkra hatással lehetne - elég, ha csak 
a választásokra gondolunk. 

A kutatók persze hosszú évek óta pró- 
bálják megválaszolni ezt az egyszerű- 
nek tűnő kérdést. , Brit" és nem , brit" 
tudósok keze alól egyaránt számtalan 


, az 


Brain and Body Training. 
me Platform: Xbox360: Kinect 


kutatás került már ki a témában, ellent- 
mondásos eredményekkel. Hiába a lát- 
szólag egyszerű módszer - válasszunk 
ki egy embercsoportot, vegyük rá őket, 
hogy huzamosabb ideig játszanak agy- 
tréning játékokkal, és vegyünk egy má- 
sik, úgynevezett kontrollcsoportot, akik 
nem játszanak vagy más tevékenysé- 
get végeznek ez idő alatt, majd a végén 
vizsgáljuk meg, fejlődött-e jelentősen 
valamelyik csoport mentálisan -, má- 

ig nem sikerült olyan választ adni a kér- 
désre, amelyet a teljes tudóstársadalom 
el tudna fogadni. 
Nem célunk most itt a tudomány kutatá- 
si módszereinek kivesézése általánosság- 
ban, érdekes lehet viszont egy kicsit ala- 
posabban megnézni, milyen akadályokba 
ütközünk az egyértelmű válaszhoz vezető 
úton ebben a konkrét esetben, az agytré- 
ning játékok kutatása során. 

Tavaly egy nagyszabású, kifejezetten az 
agytréning játékok hatékonyságát vizs- 
gáló, kb. 11 000 fős mintán végzett, 
Nature-ben megjelent kutatás azt lát- 


Mi törénhet odabent? 


E 


Time: 00:16  Ú Score: 2540 


Does this match the last 
symbol you saw? 


e 


szott bizonyítani, hogy ezeknek a játé- 
koknak nincs jelentős hatásuk az álta- 
lános mentális képességekre. Az ered- 
mények sokkal inkább Philip E. Ross 
klasszikus ,expert mind", azaz szakértő 
elme teóriájának részeredményeit lát- 
szanak alátámasztani. Ross kutatásai- 
ban arra a kérdésre kívánta megtalálni 
a választ, hogy vajon a különleges telje- 
sítményt nyújtó szakértő elmék, pél- 
dául a sakkozók javarészt a velük szü- 
etett képességeknek vagy inkább a 
gyakorlásnak köszönhetik-e a sikerei- 
ket. A bizonyítékok végül ez utóbbit tá- 
asztották alá (gondoljunk csak a Pol- 
gár lányokra), de Ross mindeközben azt 
is kimutatta, hogy a sakkozók teljesít- 
ménye más hasonlónak ítélt területe- 
ken, például bridzsezésben vagy prog- 
amozásban nem mutatott eltérése- 
ket az átlaghoz képest. Azóta a kognitív 
pszichológia kimutatta, hogy a sakko- 


zás a minták tárolására és felismerésé- 
e olyan memóriaterületeket használ az 
agyban, amelyeket az arcfelismerésre 


4 


nonzlaok ! 
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B, 


is, így jó eséllyel ez utóbbihoz több köze 
van, mint a Ross által vizsgált tevékeny- 
ségekhez. De ez is csak azt látszik alá- 
támasztani, hogy az általános mentá- 
lis képességek fejlesztéséhez vajmi ke- 
vés egy bizonyos fejlesztő tevékenység 
gyakorlása. 
A Nature-ben megjelent kutatás ered- 
ményeit azonban több tudós is kétség- 
be vonja, illetve rendelkezésre állnak bi- 
zonyos, legalábbis látszólag ellentmondó 
eredmények is. 

Torkel Klingberg, egy svéd kutató, aki 
korábban kimutatta, hogy az agytré- 
ning játékok megváltoztathatják az agy- 
ban a dopaminreceptorok mennyiségét, 
több szempontból is kritizálta a kuta- 
tást. Bár ugyanez az úriember egyben a 
Cogmed Working Memory Training ne- 
vű agytréning módszer szülőatyja, és az 
azt forgalmazó társaság tulajdonostár- 
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Gyerekeknél is kimutatták, 
" hogy működik 


sa, Így elfogulatlansága talán nem telje- 
sen egyértelmű, a kritikáit, amelyekről 
atit )m számolt be, mégis érdemes 
lehet figyelembe venni. Torkel nem- 
csak azt veti a tanulmány készítőinek 
szemére, hogy azok egy bizonyos tré- 
ning kutatásának eredményeit általá- 
nosítják, hanem felhívja a figyelmet ar- 
ra is, hogy míg több, a játékok hatása- 
it megerősítő kutatás során egy adott 
feladattal legalább 8-12 óra tréningre 
volt szükség a változások kimutatására, 
addig a Nature-ben megjelent kísérlet 
alanyai hat hét alatt összesen csak 3-3 
órát töltöttek egy-egy feladattal. Emel- 
lett megemlíti azt is, hogy a kísérletek- 
re interneten keresztül, otthoni, ellen- 
őrizetlen körülmények között került sor, 
ami a zavaró környezeti hatások miatt 
könnyen befolyásolhatta negatívan az 
eredményeket. 


Time: 00:31 


U2 


ls the number even? 


Score: 2850 


ls the letter a vowel? 


2inl: test- és agytorna 


. ESP cards. Platofrm: Android 


HA EGY KICSIT OKOSABBAK, EGY KICSIT 
KEVÉSBÉ NAIVAK ÉS MEGVEZETHETŐK 
LENNÉNK, AZ NEMCSAK A SAJÁT 
ÉLETÜNKRE, HANEM AZ EGÉSZ TÁRSA- 
DALMUNKRA HATÁSSAL LEHETNE 


A teljes képhez az is hozzátartozik, hogy 
korábban már jó pár független kísérlet- 
ben is alátámasztották, hogy az agytré- 
ning játékok jó hatással lehetnek a pá- 
ciensek állapotára bizonyos betegsé- 

gek esetében, például lassíthatják az 
Alzheimer-kór lefolyását a korai fázisban, 
illetve az elmúlt években számos külön- 
böző korú, egészséges emberekből álló 
csoporton végzett kutatás hozott a játé- 
kok hatásai mellett szóló bizonyítékokat. 
Ezek a kutatások persze többnyire csak 
egy-két feladattípus hatásait vizsgálják, 
így közel sem biztos, hogy akár a pozi- 
tív, akár a negatív eredmények általáno- 
síthatók lennének az agytréning játékok 
teljes körére. Mint ahogy a tudomány 
jelenlegi állása szerint abban sem lehe- 
tünk teljesen bizonyosak, hogy a játékok 
közül éppen a kifejezetten agytréningre 
tervezettek vannak a legjobb hatással 
a képességeinkre: a michigani egyetem 
nemrégiben végzett kutatást a tech- 
nológia és a kreativitás közötti össze- 
függéseket vizsgálva gyerekek körében. 
A kutatók arra a következtetésre jutot- 
tak, hogy míg az általános technológia- 
használat (internet, mobiltelefon stb.) 
nincs hatással a kreatív képességekre, 
addig a videojátékok - bármilyen video- 


játék - elősegítik a gyerekek probléma- 
megoldó és mesemondó, valamint vizu- 
ális-térbeli képességeinek fejlődését. 
A kreativitás és a többi vizsgált képes- 
ség persze nem feltétlenül azonos a legál- 
alánosabb értelemben vett mentális ké- 
pességekkel. Számtalan mentális képessé- 
günk van, és számtalan típusú agytréning 
játék létezik, s ez a sokféleség talán segít- 
et megérteni, hogy miért olyan nehéz egy- 
szerű igennel vagy nemmel megválaszol- 
ni az agytréning játékok hatásait firta- 
ó kérdést. Ráadásul az agykutatás is nap 
mint nap hoz olyan új eredményeket, ame- 
yek megcáfolják korábbi feltételezéseinket: 
gondoljunk csak a sakkozás és az arcfelis: 
erés közötti összefüggés felismerésére! 
ég az is elképzelhető, hogy miközben ko- 
ábbi eredmények alapján egy bizonyos fel- 
adat elmére gyakorolt hatását például egy 
olyan hétköznapi kognitív képességen el- 
enőrizzük, mint a telefonszámok vagy ne- 
vek megjegyzése, új kutatások bebizonyít- 
ják, hogy az adott feladat egészen más te- 
ületeket mozgósít az agyunkban, és így a 
negatív eredmény megkérdőjeleződik. 
Egyelőre nem lehetünk biztosak sem- 
iben. De addig is, amíg többet tudunk 
ajd, marad a hit és a fun factor. 


/ 


z előző számban tesztelt Might £. Magic: 
A VI kapcsán merült fel az az 

ötlet, hogy járjunk utána, mi a helyzet 
mostanság a honosított játékok háza táján. A 
megkeresett forgalmazók közül a CNG.HU Kft., 
a PlayON Magyarország Kft. és a seven m Kft. 
állt kötélnek és engedett bepillantást a lokali- 
zált játékokra vonatkozó céges politikájába, to- 
vábbá megszólaltattuk a már említett Heroes 
fordításában részt vállaló Vologya Mestert. 


Ma Magyarországon egy kereskedésbe betéved- 
ve háromféle PC-s játékra bukkanhatunk: elő- 
ször is azzal, amit teljes lokalizációnak vetettek 
alá és az elsőtől az utolsó szóig mindent lefor- 
dítottak benne magyarra, másodsorban azzal, 
amelynek a borítóján magyar felirattal, dobo- 
zában pedig részben magyar nyelvű kézikönyv- 
vel találkozunk, végül pedig azzal, amely magyar 
szót még nyomokban sem tartalmaz. 

Konzolos játékoknál még egyszerűbb a képlet, 
hiszen a Microsoft Xbox 360-exkluzív címeinek 
öbbségét, valamint az Electronic Arts évente 
jelentkező FIFA sorozatát leszámítva nem fe- 
nyeget bennünket az a , veszély", hogy lokalizált 
játékokba futnánk. 

Számost tényezőtől függ, hogy a költségeket 
úlnyomórészt egyedül viselő forgalmazó me- 
yik játékot látja honosításra érdemesnek. Van- 
nak olyan címek, mint például a Battlefield 
vagy a Call of Duty, amelyek esetében a fran- 
chise önmagában olyan erős, hogy pusztán a 
név eladja a játékot. Általában az a meghatáro- 
zó, hogy adott játék műfaja igényli-e a lokalizá- 
ciót, vagy sem. Egy FPS-sel többnyire az is el- 
boldogul, aki egy szót sem beszél angolul, azon- 
ban egy stratégiai játékkal már más lehet a 


. Magyar vagy, 
játssz magyarul! 


helyzet, a szövegben gazdag kalandjátékokról, 
szerepjátékokról nem is beszélve. 

Végül, de nem utolsósorban van még egy meg- 
kerülhetetlen tényező, ami bármikor felülírhat- 
ja az összes többi jelentőségét: a pénz. Egy-egy 
játék szövegének lefordítása ugyanis minőség- 
től és mennyiségtől függően néhány százezer 
forinttól akár ötmillióig is terjedhet, és ekkor 
még csupán a menük, a felhasználói felület, és 
a feliratok magyarításáról van szó. A szinkro- 
nizálás további milliókkal dobná meg a kiadá- 
sokat, amelyek megtérülése még a válság előt- 
ti években sem volt borítékolható, most pedig 
csak ablakon kidobott pénz lenne. 

A magyar videojáték-piac zsugorodásának kö- 
vetkeztében már csak elvétve beszélhetünk tíz- 
ezres nagyságrendű eladásokról, jó, ha néhány 
ezer példány áthalad a pénztárakon egy-egy 
címből. Ahogy összement a potenciális vásár- 
ók köre, miközben a játékosoké tovább bővült 
(ez egy másik cikk témája lehetne), a forgalma- 
zók egyre inkább kénytelenek racionalizálni a 
kiadásaikat, és többször is megfontolni, hogy 
százezreket, netán milliókat költenek lokalizá- 
ásra ahelyett, hogy előrendelői akciókkal hív- 
nák fel a játékosok figyelmét a termékükre. 
Már csak azért is, mert a tapasztalatok alap- 
ján nem garantált, hogy az extra vonzerő, amit 
a magyar felirat jelenthet, több százzal, eset- 
eg több ezerrel megemeli az értékesített pél- 
dányok számát. A vegyes eredményekre vezet- 
hető vissza, hogy a PlayON kevesebb címet ho- 
nosít, de cserébe a minőséget helyezi előtérbe 
(például Witcher 2), a CNG több esetben a ké- 
zikönyvre korlátozza a lokalizációt és az előren- 
delői akciókat részesíti előnyben (például TES 
V: Skyrim), a seven m pedig azokat a játéko- 
kat fordítja le, amelyek műfajból adódóan na- 
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HONOSÍTÁS 


gyobb érdeklődésre tartanak számot, ala- 
csony költséggel magyaríthatók. Az utóbbi 
cég által forgalomba hozott Might £ Magic: 
Heroes VI kivételt jelent, hiszen hazai fej- 
lesztésről van szó, és a kiadó is beszállt a fi- 
nanszírozásba. 

Mindemellett arról sem feledkezhetünk meg, 
hogy a honosítások hullámzó minősége mi- 
att kialakult egyfajta ellenállás az angolul jól 
értő játékosok körében, akik már csak elvből 
is inkább külföldről vásárolnak, csak hogy el- 
kerüljék az esetleges silány fordításokat. 


A GameStar Online rendszeres látogatóinak 
körében újra meg újra fellobban a vita, hogy 
vajon magyarul jobb-e játszani, vagy eredeti 
— többnyire angol - nyelven. Mivel alapvetően 
ízlésbeli kérdésről van szó, sem mi, sem bárki 
más nem jelentheti ki egyértelműen, hogy az 
egyik opció felülmúlja a másikat. Arra viszont 
nyugodt lelkiismerettel vállalkozhatunk, hogy 
közelebbről is megvizsgáljuk, melyiknek mi- 
lyen előnyei, illetve hátrányai lehetnek. 

A lokalizáció pozitív hatásaira a térség or- 
szágai közül a harmincmilliós Lengyelország 
hozható fel leginkább példaként. A harminc- 
milliós országban akár tízszer annyit is el 
tudnak adni egy-egy játékból, mint hazánk- 
ban, amit egyrészt hazainál háromszor na- 
gyobb lélekszámmal, másfelől pedig a léte- 
ző játékkultúrával magyarázhatunk. Utób- 
binak része egyfajta sajátos mentalitásra 
alapuló fogyasztói magatartás is, aminek ré- 
sze, hogy a lengyel játékosok megtisztelik a 
hazai fejlesztésű játékokat azzal, hogy meg- 
vásárolják. Hasonlóan állnak hozzá a lokali- 
zált termékekhez is, amelyek minőségét az 
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A jó fordítás valódi 
csapatmunkát igényel 


garantálja, hogy a magyarhoz képest 
nagyságrendileg nagyobb bevételekből 
több pénzt tudnak a forgalmazók lokali- 
zációra fordítani. Mindezek tükrében ne- 
héz megmondani, hogy a honosítás te- 
remtette-e meg a piacot, vagy épp for- 
dítva, mindenesetre a folyamatban nem 
látszik megtorpanás, és Lengyelország 
egyértelműen a régió legjelentősebb pi- 
acává nőtte ki magát, már-már az elmé- 
letben nagyobb német piacot is megszo- 
rongatva. 

A játékok lefordítása tehát hozzájárulhat a 
forgalom növekedéséhez, ám ennek feltéte- 
le, hogy a játékosok hajlandók legyenek fi- 
Zetni a termékekért. Ez utóbbi értelemsze- 
rűen ugyanúgy vonatkozik arra a játékos- 
ra, akinek komoly élvezeti pluszt jelent, ha 
anyanyelvén hódolhat a hobbijának, mint 
arra, akinek borsódzik a háta attól, ha pél- 
dául egy szerepjátékban az óangol kifejezé- 
seket parasztos magyarra fordítanak. 

A félrefordítások, a sokszor magyartalan 
vagy épp magyarul idegennek tetsző mon- 
datok, szavak mellett a leggyakoribb érv, 
amit az ellentábor fel szokott hozni állás- 
pontja védelmére, nem más, mint a nyelv- 
tanulás. El kell ismerni, ezzel nehéz vitá- 
ba szállni, hiszen egy másik nyelv elsajáti- 
tása nem csupán azt teszi lehetővé, hogy 
szinkron és felirat nélkül nézzük a filme- 
ket, játsszuk a játékokat, valamint eredeti- 
ben olvassunk el irodalmi műveket, hanem 
szakmai életünkben és a mindennapok so- 
rán is bármikor jól jöhet. Az ugyanarra az 
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Váltsunk magyarra,a 
többiek úgyse értik! 


állásra jelentkező két személy közül előbb 
veszik fel azt, aki beszél más nyelven is. 
Amennyiben a magánvéleménynek is van 
helye egy efféle cikkben, akkor elárulom, 
hogy személy szerint azt a megoldást fa- 
vorizálom, amikor a nyúl is jóllakik, és a 
répa is megmarad, magyarán opcioná- 
lisan lehet váltogatni a nyelvek között - 
ilyenek például a Witcher játékok. Arról, 
hogy ez miért nincs így a legtöbb alka- 
lommal, egy külön dobozban olvashattok. 
Ami a nyelvtanulást illeti, azzal a legtel- 
jesebb mértékben egyet kell értenem, hi- 
szen saját tapasztalataim is azt támaszt- 
ják alá, hogy a nyelvtant biztos nem egy 
játékból fogjuk elsajátítani, ám szókin- 
csünk hirtelen bővülése láttán nem győz- 
zük majd vállon veregetni magunkat. 
Megboldogult ifjúkoromban, még az ezred- 
forduló előtt estem neki a Falloutnak alig 
néhány szóra korlátozódó angol nyelvisme- 
rettel és egy vaskos szótárral felvértezve. 
Nem állítom, hogy nem kerültem időnként 
hullámvölgybe, és egyszer sem éreztem 
volna, hogy legszívesebben hagynám az 
egészet, de végül csak átrágtam magam 
rajta. Nyelvtani szabályokat értelemszerű- 
en nem ilyen módon sajátíthat el az ember, 
de a szókincsem alig néhány hét alatt oly 
mértékben bővült, hogy a játék folytatásá- 
hoz már nem volt szükségem szótárra. 
Nyilván egyéntől függő dolog, de mint a 
fenti példa is mutatja, nem csupán mű- 


ködhet, hanem működik is. 
Chavalie 


Kár, hogy nem maradhat 
a pizsama 


Bizonyos dolgokat jobb 


. nem firtatni 


Ja. Két Szív és két pár szem, Mást nem akarok 


7h. HA TE MONDOD 


,Lokalizációkat a magyar játékosok igé- 
nyeit és a piac sajátosságait figyelembe véve 
készítünk, minden egyes eset egyedi és részle- 
tes elbírálását követően. " 


ú "4 


P. 


J SZÁRA LEFORDÍTÁSA TEHÁT HÓZZÁ JÁ: 
RULHAT A FORGALOM NÖVEKEDÉSÉHEZ, ÁM 
ENNEK FELTÉTELE, HOGY A JATÉKOSOK HAJ- 


LANDOK LEGYENEK FIZETNI A TERME 


KERT 


Interjű Kiss Attila Lászlóval (Vologya Mester), a Heroes 
of Might § Magic magyar honlap vezetőjével 


Kérlek, áruld el, hogyan keveredtél be- 
le a Might 8. Magic: Heroes VI honosí- 
tásába! 

Amikor kiderült, hogy a játékot a magyar 
Black Hole Entertainment fogja csinálni, 
megkerestem őket, hogy szívesen segédkez- 
nék. Ők irányítottak át a Ubisofthoz, a kiadó 
pedig felvett egy VIP-közösségbe, amelybe a 
nemzetközi fórumok vezetőit válogatták be, 
hogy segítsék a játék munkálatait. Így köz- 
vetlenül láthattam a játék fejlődését, bele- 
szólhattam a kirívó hibák javításába és segít- 
hettem ötleteimmel a játék jobbá tételét. 


A szóban forgó lokalizáció vitán felül 

a jobbak közül való. Hányan dolgozta- 
tok rajta, és megközelítőleg mennyi idő 
alatt végeztetek vele? 

Köszönjük az elismerést. A játék fordítá- 
sát a seven m Kft. végeztette három hiva- 
talos fordítóval, mi egy rész fordításán felül 
a játékbeli szövegek lektorálását végeztük. 
Kezdetben öten (Krityó, DaMaGepy, Titi, 
Teki1986 és jómagam) dolgoztunk, majd 
amikor összesűrűsödtek a feladatok, akkor 
nyolc főre (Nimbus, Hahakocka, Shiwo) duz- 
zadt a segítők létszáma. A fordítási munkák 
2010 őszén kezdődtek, mi 2011 tavaszán 
csatlakoztunk és a szüneteket leszámítva 
(amikor nem kaptunk anyagot a Ubisofttól) 
kb. 4 hónapunk volt a befejezésre. 


A tekintélyes mennyiségű szöveg for- 
dítása kapcsán mi jelentette a legna- 
gyobb kihívást? 


A játékban 16 000 Excel-sort kellett ma- 
gyarítani, ami kb. 150-200 000 szó, illet- 
ve mondat fordítását/lektorálását jelen- 
tette. A fordítók munkájának elősegítésé- 
re létrehoztunk egy szószedetet, amely kb. 
1000-1200 olyan szót, szófordulatot, név- 
leírást tartalmazott, amelyek több helyen 
előfordultak a játékban, így könnyítve meg 
mindannyiunk munkáját. Kezdetben (a szó- 
szedet megszületése előtt) a fordítások 
80-90 százalékát javítani kellett, a későb- 
biekben ez az arány 20-3096-ra csökkent. 
Kihívást jelentett a szövegek látatlan fordí- 
tása, hiszen akkor még nem állt rendelke- 
zésünkre játszható verzió az ellenőrzéshez. 
Szintén nehezítette a munkát, hogy a for- 
dítással/lektorálással párhuzamosan ren- 
geteg változtatás következett be a szöveg- 
ben, sorok kerültek be a játékba és sorok 
kerültek ki belőle. 

A megjelenés előtti 2 hónapban 10 verzi- 
ón keresztül tudtuk tesztelni a magyar szö- 
vegeket, egészen addig, ameddig a játék 
aranylemezre nem került. 


Ezt megelőzően milyen lokalizációs 
projektekben vettetek részt? 

Régóta az oldalunk támogatói kö- 

zött tudhatjuk a Heroes játékok ma- 
gyarországi forgalmazóját, a seven 

m Kft.-t. Már a Heroes of Might and 
Magic IV. részének kézikönyvi fordí- 

tási munkálataiba is bevontak minket. Va- 
lami oknál fogva az V. részből kimaradtunk 
(sajnos elég rosszak is a kritikák a fordí- 


MITART 
ILYEN $0- 
KÁIG? 


Kevesen tudják, hogy a 
hazai forgalmazók még 
akkor sem könnyíthetik 
meg az amatőr csapatok 
dolgát kiexportált szö- 
vegfájlokkal, szószedettel 
vagy bármilyen egyéb 
hivatalos anyaggal, ha 
ők maguk szeretnék. 

A feltételeket ugyanis 

a nemzetközi kiadók 
diktálják, ezek pedig 
rendszerint béklyóba 
fogják a forgalmazók 


tással kapcsolatban), ellenben a VI. rész for- 
dítási/lektorálási munkálataira ismételten 
minket kértek fel. Korábban amatőr csapat- 
ként a Heroes of Might and Magic III. részé- 
nek, valamint a Shadow of Death kiegészítő- 


jének a magyarítását is mi csináltuk meg és 


ahhoz képest, hogy nem kaptunk külső segít- 
séget, véleményem szerint egészen jól sike- 
rült. Ezt támasztja alá, hogy az évek folya- 
mán több tízezer ember töltötte le a magya- 
rításokat, és a magyarítások portálon is igen 
előkelő, 9096 feletti értékelést kapott a le- 
töltőktől. 


Milyen feltételeknek kellett megfelelnie 


annak, aki hozzátok jelentkezett? 


Mi magunk sem vagyunk profik, csupán a 
Heroes játékokat szeretjük nagyon, ezért 
is vállaltuk a VI. résszel kapcsolatos 
munkálatokat. Az alapvető feltéte- 
lek, amiknek meg kellett felelnie 
annak, akit a fordítócsapatba vá- 
logattam, az alábbiak voltak: az 
előző részek beható ismerete, 
kiváló angol nyelvtudás és elegen- 
dő szabadidő. 


I Amikor te magad játszol, akkor 

] igényled, hogy magyarul tehesd 
azt, vagy jobban élvezed angolul, 
illetve más egyéb nyelven? 
Szeretem a játékokat igényes ma- 

gyar fordítással játszani, de mivel elég 

jól beszélem az angol nyelvet, nem 

okoz gondot, ha valamihez nincs ma- 

gyarítás. 
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ITCH (RYAN REYNOLDS) ÉS 
Mi DAVE (JASON BATEMAN) 

gyerekkorukban elválasztha- 
tatlan barátok voltak, de ahogy teltek 
az évek, lassan eltávolodtak egymástól. 
Dave agyondolgozza magát menő 
ügyvédként, felesége és három gyereke 
van, Mitch viszont megmaradt örök ka- 
masznak, folyton csajozik, kamu munkája 
van, és még soha semmiért nem vállalt 
elelősséget az életben. 
Mitch felnéz Dave-re, mert látszólag 
megvan mindene: szép felesége, Jamie 
Leslie Mann), gyerekei, akik imádják, és 
jól fizető állása egy tekintélyes ügyvé- 
di irodában. Dave viszont Mitch stressz- 
mentes életét irigyli, ahol soha semmi- 
nek nincsen következménye. 
Egyik este jól berúgnak, és másnap 
Mitch és Dave egymás testében ébred- 
nek, utána pedig elszabadul a pokol. Hi- 
ába hagyhatták ugyanis maguk mögött 
a megszokott problémákat, rá kell jönni- 
ük, hogy a másik élete korántsem olyan 
jó, ahogyan gondolták. 
Tovább bonyolítja a helyzetet Dave szexi 
ügyvédtársa, Sabrina (Olivia Wilde), il- 
letve Mitch hosszú idő után hirtelen fel- 
bukkanó apja (az Oscar-díjas Alan Ar- 
kin alakítja). Mitch és Dave az idő szorí- 
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Testcsere 


. 1 2 S ll 


The Change Up 


estén Be 


tásában megpróbálja elkerülni a végső 
összeomlást, és mindent megtesz azért, 
hogy visszaszerezze saját életét. 


Úgy gondolom, Jason Bateman megfe- 
lelő a balekszerepre, aki barátja bőré- 

be bújva végig olyan, mint a kitörni ké- 
szülő vulkán. Az már más kérdés, hogy 
a forgatókönyvírók megmaradtak az át- 
lag amerikai által vallott, átlagerkölcsi 
felfogásnál, Így semmi olyat nem művel, 
amit később megbánhatna. Így van ez- 
zel kedves barátja is, aki még Ryan Re- 
ynoldsként például nagyon irigyelte ba- 


rátját a végtelenül bájos Leslie Mannért. 


Amikor azonban már Bateman testében 
van, akkor véletlenül sem képes rá, hogy 
szerelmeskedjen a nővel, akire ennyire 
vágyott, pedig addig - jó dandy-ként - 
nagyon élvezte az életet, lásd a Mircea 
Monroe által játszott karaktert és sze- 
repét. Úgy gondolom, ez még el is fo- 
gadható, hiszen a szegény gyerekek ne- 
hogy már filmekből tanulják meg, ho- 
gyan kell felrúgni a szabályokat, viszont 
a suliban biztosan találkoznak megkér- 


dőjelezhető jellegű eseményekkel (aztán 
belőlük lesz az ,erkölcsös" felnőtt ame- 
rikai állampolgár). 

Ryan Reynoldsot még lazábbra vettem 
volna - buta közhely, hogy minden agg- 
legénynek bábui és kardjai vannak. No 
mindegy, Leslie Mann-nak és Olivia Wil- 
de-nak viszont csak a leghülyébb pasik 
állhatnak ellen, főleg testcsere után, ezt 
a részt sokkal csavarosabban oldottam 
volna meg. Valahogy azt éreztem, hogy 
a film túlzottan steril és erkölcsös, nem 
elég fésületlen - kicsit fel kellett volna 
borzolni a hajat és nagyot szórakozni. 


Úgy gondolom, mielőtt megérkeznek 
a télapós filmek (köztük várhatóan a 
szenzációs Arthur karácsonya), addig ez 
a film kiváló szórakozás lesz, teljesen al- 
kalmas arra a szituációra például, hogy 
egy bevásárlóközpontba elmenve, bevá- 
sárlás és ebédelés után egy moziba be- 
ülve megnézzük. Lehetett volna sokkal 
érdesebb, harsányabb, de így is nézhető, 
a nők pedig szuperek benne. 


3: 


InthePresent- Azlilés Szekerén 
Live from Lyon [3 eszene rönrénett nekem ez az elegáns és szellemes. Ak- 


ROCKZENE TÖRTÉNELMÉNEK tuális témák mellett olyasmik is fel- 


egyik legnagyobb alakja, mind merülnek, amelyek mindig aktuáli- 
YES A ROCKZENE TÖRTÉ- a Machine Messiah és a Tempus Fugit steel-gitárjával, mind szövegíró- sak. Az Illés Szekerén egy friss, léleg- 
fa tr egyik legnagyobb" " a kedvencem. A többi dal is nagyon jó, ként. Énekesként úgy vagyunk vele, ző, aktuális, cizellált, szellemes lemez. 
zenekara, 1968-tól a mai napig szóval Yes-rajongók, előre! A zenekar mint Hobóval, elfogadjuk olyannak, Imádom. 
több mint 50 millió albumot adtak el és munkásságának minden egyes élő per- amilyen, mert kiváló előadó. A le- 
rengeteg fantasztikus zenész dolgo- cét érdemes megőrizni, ki tudja, mikor mezt az Illés zenekar szellemében 
zott a bandában. Ez azért is érdekes, jönnek el hozzánk megint. állította össze, de nem túlzok, ha azt 
mert ritka eset fordult elő: 2008-ban állítom, hogy igazi mesterműről van 


a billentyűs legenda, Rick Wakeman ki 
tudja, hányadszor hagyta el a bandát, 
és helyére saját fia, Oliver Wakeman 
érkezett! Ez pedig még a rockzene 
világában is ritkaság. A zenekarban az 
énekes, Jon Anderson betegsége miatt 
egy kanadai fiatalember, Benoit David 
az új dalnok, aki kiválóan helyettesíti a 
legendát. Ez az album, mint a címéből is 
látszik, egy koncert felvétele, megjelent 
DVD-n is, CD-n is. Főleg klasszikus 
(Drama, Fragile, Close to the Edge, 
90125) Yes-lemezek dalait adják elő 
rajta remekül - természetesen a Drama, 


szó. Egy korszak nagy öregje mesél 
érzékenyen, figyelemreméltóan - 
nem attól nagyszerű, mert divatos, 
hanem azért, mert hagyományosan jó 
minőségű. 
A dalok némelyike vadonatúj, mások 
egykori Bródy szerzemények újragon- 
dolva, ami viszont minden egyes dal- 
nál zseniális, az a hangszerelés és a 
dalszövegek. No persze ez más jelle- 
gű zenei és ,képi" világ, mint az, amit 
manapság sokan jópofának és vicces- 
nek tartanak, lévén ez , tiszta", szelle- 
mes szöveg csúnya szavak nélkül, de 


Hazafiak Az útonálló 


NKH-MORPOK ÉS A SZOM- a tevegelés örömeivel. Pratchett rajongói ALVATORE RAJONGÓI MÁR toztasson a világ rendjén. A komótos 
SZÉDOS KLECCS KÖZÖTT ki ne hagyják, de a szerző korábbi mun- EGY IDEJE TUDJÁK, HOGY a kezdés után a kötet közepe táján kezde- 


hivatalosan is beáll a hadiállapot. káinak ismerete nélkül is felhőtlen szó- szerző akkor ír igazán felszabadul- " nek felgyorsulni az események, és válnak 
Ennek oka nem más, mint egy szélkakas, rakozást nyújt, nem kis részben a kiváló tan, amikor olyan univerzumba helyezi az elég izgalmassá ahhoz, hogy ne akarjuk 
ami kiemelkedett a tengerből, valamint fordításnak köszönhetően. aktuális történetét, amit ő maga terem- elszalasztani a folytatást. 
a hozzá tartozó ház, a házhoz tartozó tett. Korona adott otthont a magyarul 
város, és a városhoz nőtt sziget, Leshp. csak félig megjelent Démonháború soro- 


Ezt követően egy botcsinálta orgyilkos, 
bizonyos Harvi Oszvald rálő az épp 
látogatásra érkezett kleccsi hercegre, 
ami még közelebb löki a két birodalmat a 
szakadékhoz, amelynek mélyén a háború 
ebei várják kiéhezve katonák ezreinek 
holttestét. 
Mi van azonban akkor, ha a nyomok túl 
egyértelműek, ha a hazugságot egy másik 
hazugságba csomagolták? Vinkó Szilárd, 
Ankh-Morpok városőrségének parancs- 
noka beosztottjaival -— akik között akad 
vérfarkas, troll, zombi és egy káplár is, 

aki felfedezi a női énjét - nyomozni kezd, 
amelynek végén ellenséges területre kell 
behatolnia, korábban elképzelhetetlen 
szövetségeket kötnie, és megbarátkoznia 


zatnak, és bár az epikus történetfolyam 
lezárása még várat magára, egy új soro- 
zat, Az első király révén megismerhetjük 
a központi szerepet játszó birodalom, 
Honce születésének körülményeit. 

A kisebb nagyobb tartományok ekkor 
még hol egymással, hol a véressapkás 
törpékkel harcoltak, miközben egy má- 
sik háború is dúl a régi világ hite, és az 
alig néhány évtizedes Áldott Abelle egy- 
háza között. 
Történetünk hőse egy testileg és lelki- 
leg megnyomorodott fiú, akinek az ap- 
ja abellita szerzetes, anyja pedig egy dél- 
vidéki misztikus volt. Kettejük öröksége 
olyan tudással és fegyverrel vértezhe- 

ti fel őt, ami képessé teszi arra, hogy vál- 
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Másvilá 


Hogy mindig legyen m ID vancs nézned és olvasnod! 


TÜRör és füst 


TÜKÖR ÉS FÜST AZON 
Ass EGYIKE, AMIT 

MAGYARUL ALIG-ALIG le- 
het megszerezni, így az Agave okosan 
döntött, megszerezte a jogokat, így 
immáron újra meg lehet vásárolni. Neil 
Gaiman egyik legjobb novellásköteté- 


Hyperion bukása 


EHÉZ EGY ALAPMŰRŐL 
ix] ÍRNI, MIVEL ILYENKOR AZ 

EGYSZERI KRITIKUS nem 
tudja, hogyan ömlengje körbe, és ho- 
gyan , sulykolja" a reménybeli olvasó 


fejébe, hogy vannak könyvek, amiket 
meg kell venni, ha SF-rajongó vagy, 


a különös, istenszerű lénnyel, meg- 
tudhatjuk, mi lesz a zarándokok sorsa, 
emellett filozófiai fejtegetésekbe is 
belebonyolódhatunk. Nem egyszerű 
könyv, de vétek kihagyni. 


sziruposan. Neil Gaiman minden klisét 
felborít, megtudhatod, mi a Mikulás 
átka, és ha elolvasod a Hó, üveg, almák 
novellát, többé nem fogod ugyanúgy 
látni Hófehérke történetét. 


hiszen nem biztos, hogy hisznek neki. ről van szó, amely az én szememben 

A Hyperion és folytatása, a Hyperion mindenképp felülmúlja a 2008-ban 
bukása viszont bizony ilyen. Azon kevés megjelent Törékeny holmikat is, pedig 
science-fiction regények közé tartoz- FF sem volt épp rossz. Szerencsém volt 
nak, amelyek nagyszerűen játszanak a elolvasni az előző kiadást is, úgyhogy 


össze tudtam hasonlítani a mostanival, 
amit újrafordítottak - bár szkeptikus 
voltam, az új kiadás meggyőzött, a 
hangulat megmaradt, csakúgy, mint 

a nyelvi bravúrok remek átültetése, 

ám őszintén szólva az új fordítás kissé 
mintha olvasóbarátabb volna (de le- 
het, hogy ezt csak én gondolom Így). 
Egy szó, mint száz, fantasytémában 

a kötet alapmű, van benne urban fan- 
tasytől kezdve minden, trollok, Szent 
Grál és angyalok, egyáltalán nem 


nyelvvel (hihetetlen munka lehetett ezt 
átültetni magyarba, de remekül oldot- 
ta meg a fordító), emellett a történet 
is remek. A Hyperiont már bemutattuk 
tavaly, a Hyperion bukása annak a 
közvetlen folytatása, így kicsit nehéz is 
eleinte felvenni a fonalat, de a szerző 
briliánsan vezet minket, egyáltalán 
nem szájbarágós, ahogy , megint" 
megismerjük a szereplőket, egy-egy 
szó előhozza belőlünk az emlékeket. 
Izgulhatunk, mi lesz a Shriekkel, ezzel 


The Walking Dead- Armada 
Előhalottak 2.: ÚTON. prssere 


de legalább van időnk megismerni a 
szereplőket, viszont a közepétől már 
igazán felpörög. A dupla kötet igazi 


ELMONDÁSA SZERINT a 
, weird fiction" (furcsa, különös 


A zombik témája mos 


anában nagyon 


in, a témát az elsők között feldolgo- 
zó Kirkman pedig érdekesen ábrázol- 


ja a zombiapokali 


pszi 


s utáni életet: itt 


kes fordulat is szerepel a képregényben, 
amivel még nem találkoztam zombis al- 
kotásban, innen látszik, hogy lesz még 

itt meglepetés a sorozatban. Habár elég 


fikció) zsánerben alkot, és tagja a 
New Weird mozgalomnak is, emellett 
teljesen kopasz és több a fülbevalója, 
mint egy átlagos bölcsészlánynak. 


mestermunka, horrorelemekkel és 
sajátos mitológiával megtűzdelve. 


ugyanis nem kifejezetten a zombikon és rövidke, de mindenestül megéri, a re- Nem mellesleg pedig remekül ír. Elég 
az előlük való menekülésen (no meg az mek fordításnak is köszönhetően. kevés regénye jelent meg magyarul, 
akciórészeken) van a hangsúly, hanem de amelyek igen, azok alapján le 


azon, hogy az emberek hogyan dolgoz- lehet szűrni, milyen a stílusa: kissé 
zák fel az őket ért veszteséget, és ho- szószátyár, de érdekes a nyelvezete, a 
gyan próbálnak új minitársadalmakat fantasyban pedig teljesen újat alkot, 
építeni a régi helyett. (Vannak zombik bár másként, mint az itt bemutatott 
is, persze, érzékletesen megrajzolva.) Neil Gaiman. Amit ő művel, az urban 


Ezen kötetben a közelítő tél mellett 
több problémával is szembe kell néznie 
a kis csapatnak, így megtudhatjuk, ho- 
gyan folyik egy tanyasi állatorvos éle- 
te a zombiktól alig (?) zargatva, hogyan 
próbál ismét egymásra találni az előző 
rész rendőr főszereplője a feleségével, 
mi lesz a fiukkal, és úgy egyáltalán: ho- 
gyan fogják ezt az egészet túlélni. Érde- 


is, meg nem is, az Armada 
pedig nehezen behatárolható stílusú 

ár egyértelműen fantasy). Főszerep- 
lőnk Bellis Coldwine nyelvésznő, aki 
múltja elől menekül egy hajón, amit 
elfognak a kalózok, majd elhurcol- 

ják magukkal az Armadába, egy 
lenyűgöző hajócsoport-városba. A 
regény cselekménye elég lassan indul, 
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Feltöltés 


Mobilfeltöttés 


MasterCard? Mobile alkalmazás 


Töltsd le az AppStore-ból vagy az Android Marketről, és regisztráld MasterCard? kártyádat! 

Az alkalmazással gyorsan, egyszerűen feltöltheted saját Telenor és T-Mobile egyenlegedet vagy akár 
másokét is! A MasterCard? Mobile-lal emellett befizetheted bizonyos szolgáltatóktól érkező 
számláidat, sőt a neten is fizethetsz a MasterCard? Mobile Magyarország elfogadóhelyeken. 


[5] 
ax 


Mastercard ," 


z Mobile További információk: mastercard.hu/mobile E 


Magyarország 


.feg 


egyenleg feltöltés során alkalmanként egy alapdíjas SMS küldése szükséges. 

Az alkalmazás letöltése, és használata, illetve a bankkártya regisztrációja adatforgalommal jár. A regisztráció, valamint a használat során küldött SMS-ek, illetve az adatforgalom díja a választott 
tarifa vagy szolgáltatáscsomag függvénye. Az alkalmazás használatához szükséges adattárolási és adattovábbítási szolgáltatást a MasterCard Mobile Magyarország szolgáltatás keretében az FHB 
Szolgáltató Zrt., míg az elfogadóhelyek számára a pénzügyi szolgáltatást az FHB Bank Zrt. nyújtja. A OR kódos számlafizetés funkció a szolgáltatás indulásakor a AR kóddal ellátott T-Mobile és 
T-Home számlák esetén elérhető. A tájékoztatás nem teljes körű, a szolgáltatásról, az alkalmazás felhasználási lehetőségeiről és az elfogadóhelyekről további információ a mastercard.hu/mobile 
weboldalon található. 
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THE ELDER 
SCROLLS V: SKYRIM 


A LEG-ek RPG-je - legszebb, legnagyobb, 
legjobb, legjobb zenéjű, legérdekesebb szto- 
rijú -, LEGalábbis sokan ezt várják el tőle. 
Az eddig ismert információk alapján 2011 
egyik legjobb játéka lesz, hiszen elődei jó 
tulajdonságait örökölve rengeteg újdonság- 
gal, sokkal nagyobb játékélménnyel tör az 
eladási csúcsokra. Jajdevárjuk! 


ANNO 2070 


Az Anno sorozat eddig középkori részek- 
re fókuszált, gyarmatosítani kellett a Ka- 
rib-tengert, vagy hasonló tartományokat. 
Most a jövőben vagyunk, a világ vízben ful- 
doklik a globális felmelegedés miatt, emel- 
lett nagy a nyersanyag- és energiahiány, 
nekünk mégis helyt kell állnunk városokat 
építve, technológiákat fejlesztve, mindent 
elsöprő győzelmet aratva mindenki fölött, 
aki szembeszáll velünk. 


SAINTS ROW: 
THE THIRD 


A Saints Row... nos, röviden egy durván be- 
tépett GTA. Nagyváros, bandaháború, ren- 
geteg akció, amit érdekes technológiák, le- 
begő platformok, erődök, jetpackek és min- 
denféle más, kísérleti eszközök tesznek 
még színesebbé. Természetesen közben fo- 
lyik a harc a becsületért, a bosszúért, a te- 
rületért... és csak úgy. Főleg ez utóbbi... 


L.A. NOIRE: THE 
COMPLETE EDITION 


Konzolok után végre PC-re is érkezik a 
Rockstar igen egyedi, nyomozós-kalando- 
zós-autós-lövöldözős játéka. És hogy még- 
is mennyire , complete" ez a kiadás? A játék 
mellé az összes eddig megjelent DLC-t, plusz 
bűnügyet és egyéb extrát is megkapjuk. 
Legalább ezekre is vethetünk egy pillantást, 
illetve megvitatjuk, sikerült-e a Rockstarnak 
PC-n még fejlebb srófolni a szintet. 


Inspiring Innovation "- Persistent Perfection 


/Z/5I LANG Az ASUS a Windows6 7 operációs rendszert ajánlja. LŐ 


REPUBLI 
GA s 


TÁMADJ LOPAKODVA 
ROG G74 sorozat 


Jobb. Erősebb. Gyorsabb. A technológia fejlődése nem áll meg, tartsd velünk a lépést! I 
A G74ASX a jövő hordozható erőműve a ROG családból. Szupergyors 2. generációs a B 
Intel Core" í7 processzorral, eredeti Windows8 7 Professional operációs rendszerrel és VI S i bly 
NVIDIA GTX 560OM diszkrét grafikus kártyával felszerelve a lehető legjobb játékos és 

multimédiás élményt nyújtja a gamer notebookok között. S Mm ad rt 


www.asus.hu NEW 


Az ASUS fenntartja a jogot az ajánlat és a termékspecifikációk bejelentés nélküli megváltoztatására. A képek illusztrációk. Az ASUS nem vállal felelősséget képi vagy nyomdai hibákért. A jelenlegi hirdetésnek nincsenek 
szerződéses következményei. Az Intel, az Intel logó, az Intel Inside, az Intel Core és a Core Inside az Intel Corporation Egyesült államokban vagy más országokban bejegyzett védjegyei. További információért látogasson 
el a www.intel.com/gol/rating weboldalra. A Microsoft, a Windows, és a Windows logók a Microsoft Corporation bejegyzett védjegyei. Az egyéb nevek és márkák mások tulajdonai lehetnek. 
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ATI 11-10 vista/7 32bit DunDefDemolnstaller 3 File! 
Eset AntiVvirus 32bit hun DunDefDemolnstaller 3 File2 
nVidia 285.62 vista/7 32bit eng 

Outpost Security Suite Pro 704 


Gabit FI20T1 EFIGS Patch vI 

Panda Internet Security 10 EBEE i tg PCnmxon ) 

VIPRE RESCUE "WET JE Au És f § 
WSA LOOKALooKedítor IDG 34.dmg 

Daemon 1001s Lite LOOKAL o0okeditor IDG 34.exe 


Baselnvaders 1.3 
BasS 1.2 
Tryibi Artoftheft 


XBOX3GOLL , ! 


Timeshift - Fllet - File2 - Fileg - File4 


114 www.gamestar.hu 


IPad 2. 


Eggyel több indok, miért most vedd meg. 


Keresd egyedülálló ajánlatunkat a www.megerivaltani.hu oldalon, 
vagy az Apple Premium Reseller üzletekben, így már novemberben 
beszerezheted a karácsonyi ajándékot! 


iStyle 1061 Budapest, Andrássy út 36. e WestEnd e Debrecen, Fórum ú 


Starking Aréna Plaza 9 MOM Park "e Rózsakert chsé 


Reseller 


XMS Duna Plaza 


TM és 0 2011 Apple Inc. Minden jog fenntartva. Az Apple, az Apple logó, az iPad és az iPad2 az Apple Inc. az Egyesült Államokban és más országokban bejegyzett védjegyei. 
Az egyéb cég és terméknevek a vonatkozó tulajdonosok védjegyei lehetnek. 


u Kedves Játékosok! 


Telepítettetek márhatmásodpercen belül szoftvert a gépetekre? 
Vanolyan csúcsszoftveretek, amely mindössze egy mappából és egy fájlból áll? 
Szeretnétek valami igazán kúúúl szoftverrel gazdagabbak lenni? 


A Webrootbemutatja: 
Webroot.hu/BiztonsagAmitSzeretniFogsz 


WEBROOT. 


$ SecureAnywhere 


Nagyon gyors és erőforrás- 
kímélő; nem kell neki 
vírusadatbázis-frissítés. 


A Webroot egy középmezőnybeli 
versenyzőből valószínűleg az 
egyik legjobb védelmi csomaggá 
lépett elő." 


vik 


Közel 4x gyorsabban 
keres a Norton"V-nál" f 


... az egyetlen tökéletes 
kártevőblokkolási eredmény, 
amivel valaha is találkoztam 
többéves teszteléseim során."" 


0 2011 Webroot Software, Inc. Minden jog fenntartva. Webroot, SecureAnywhere és a földgömb 
rika a Webroot Software, Inc. védjegye vagy bejegyzett védjegye az Amerikai Egyesült 
Ilamokban és/vagy más országokban. Minden más védjegy a megfelelő tulajdonos tulajdona. 


